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國 


才一/エツクス 

定価邮0円 


特集音•そして音楽とコンビュータ 

音色の合成と解が/ Z - MUS にシステム这サンプルプロクラム 
エレク h ロニクスショヴ/データショウレポー h 
S-OS Small - C 用 SLANGIDA チライブラリ / V 70 ボ—ド 
別冊備 X 郎000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 
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SHARP 



XX 68000 

PERSONAL WORKSTATION 


XVI 

ェクシク V 


X 目日ェクシヴイ 


本体+キーボード+マウス•トラツクボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）す架準侧格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準価格己18,000円（税別） 


写真は CZ よ 44C-TN と別巧の巧型カラーディブプレイテレビ CZ-614D-TN 巧が価格135.000円（悦別） 


X 68000 の世界に、思いきって踏み込んでみてください。アプリケーシヨンの達人、ステー 
ショナリ ー!： してのパソコン、 をれはをれで全く輿論はないのですが、 もっと新鮮な感動、 驚 
き、発見に化をうはずです。コンピュータが本来持つ創造性、をれ^あなたの感性との接 


点に新しい何かが生まれる。グラフィック、サウンド&ミユージッ义エンターテイメント、 
X 68000 はさまざまなフィールドで、あなたのネ能じ応えるクリエイティブ環境を備えています。 
参クロック周波数 16 MHz の68000搭贼参ウィンドウアプリヶーシヨンも続々登場、操作性を一段と高 
めた SX-WINDOW Ver 丄1搭載♦メインメモリは礫準で 2 MB 、 本体内に嚴大 8 MB 、 I /0 スロットを 
使えば最大 12 MB まで増設可能、数備演弊プロセッサら本術勺に取りつけ可能な高密度メモリ環境 
参大容量メデ f ア対応、 SCSI インターフェイス標準装備 • X 68000 シリーズとスレコンノけブル設計。 

瞬速 16 MHz 、 ェクシみ快走。 



シヤープ X68 日00パソコンが室開催中 
♦会場：四を教室 

•コース： 入門 コース •表集計 コース •音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込を付電話番号の 3) 32如-の65 
•受講料:2.000円（税別） 


I 夢、削りま す。 窠1回ま日本 X 郎邮陪術 瑪^^^ 

I クリエイティブマインドを刺激する全国規模のビッグなオリジナルソフトウェア•作品コンテストです。 

I ゲーム、ミュージッ义グラフィックなどの力作をザひお寄せ下さし、。詳細は店頭でポスター•チラシをご境ください。 

I ( 九州地区予選大会^切り迫る/11月29日(金)必着) 












地区予選大会開催中//おぶ達を連れてぜひ、ご来場ください。 


拥巧曰 

開化化 

を 巧 

応募•問いをわせ先 

11 月 24 日旧) 

首都圏地区 

シャープま京支社 8 F エルムホール 

まを都が宿区巿ヶを八幡町8 巧 03-3260-1161 

シャープエレク阳ニクスおを ㈱ 

首都困統巧惟)/くソコン営な部 狂 03-3266-8248 

日江) 

九州地区 

KG 会お 2 F 大ホール 

福岡ホ诗夕区博を巧前 3-4-2 0092-451-5971 

シャーブエレクトロニクス販売 ㈱ 

九州統巧(営)バソコン當巧部 0092-501-6806 


♦わ巧い合わせは… 

S クか—万0祝巧され 

巧子お器を榮本部システムおお営ち部 

〒5化大阪巿巧巧巧区居;也巧の番22 号 行(腑 )621-1221 (大代巧） 

巧子巧器巧藥本部 AVC システム巧ちお進ま 

〒162東京都新宿区巿る八巧町8番 i 也任の 3)32 朗 -U6U 大巧ま） 













特巧音•そしてを染とコンビュータ 



:エレクトロニクスショウ&データシヨウ 



:エレクトロニクスショウ&データシヨウ 


フェアリーランドストーリー 



‘ F - I 5 ストライクイーグル II 



OhlXI 


♦特集 


73 音そして音楽とコンピユータ 


74 

音と音源を巧る 

音とはなじか 

中巧が一 

7 目 

FFT/ 逆 FFT による音巧分が 

冬の夜長のスぺク h ル解析 

石上连也 

81 

AD PCM の超活用 

FM 音源の渡おを創る 

丹明彦 

90 

MM しじよる音楽表現ま 

Z-MUSIC 公式ガイドブック 

西川を司 

93 

Z-MUSIC LIVE SPECIAL SHINDO ON STAGE 

ファイナルラップ s よりエンデイングが 

ターボアウトランより KEEP YOUR HEART 

進なホ 到 

99 

DTM への招待 

MIDI をめぐる環境 

化尾井が 

101 

MIDI ボー •ドの巧い方 

MIDI 出力方法論 

牛由健雄 

•OhlX4 周年特別企画 

46 

巧読者特別モニタ 


•カラー紹介 

28 

エレクトロニクスショウ技データショウ 


•THE SOFTOUCH 

32 

SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフ h ウェア /TOPI 日 


34 

那 

38 

40 

41 

42 

GAME 円 EV に W 

フェアリーランドストーリー 

プロサッカー郎 

機動戦±ガンダムクラシック•オペレーション 
ノーブルマインド 
サイ八ーコア 

F -15 ストライクイーグル II 

を子イ交一 

が山裕旧 

石上速也 

古村化 

巧巧哲史 

西川善司 

44 

AFTER REVIEW 
ボンバーマン 


<スタッフ> 

臭畏 /巧田化 •即篇集ち/ « 木 章 夫 ♦編集/岡 巧栄子 巧 并研二山田が二♦な 力/ち 田を也 
中巧 章 林一が巧法ま華巧 真人 モ内巧巧ま田 K 司 が 山お昭ホ巧化巧田な幸丹巧 
彦 = 巧和彦 ホ 沢'; 車傅 宮 A 巧を子が 一 浦川 博 之石上 速 化•カメラ/杉山お! 美 参 イラスト/ 

永がしげる山田请义寺な « 子 参 アートディレクター /A わけ#柄♦レイアウト/元木昌子 AD GREEN 
参 巧正/グループごじら 


(で） のショート ブロ ば一てい 








































を化お：須巧化人 



ENTS 

♦シリーズ全機種共通システム 

141 

THE SENTINEL 


142 

SmaN-C 用 SLANG コンパチ関数 

がな 直也 

•読みちの 

153 

X-OVER NIGHT 第 1 日お 

BOOK 

富原秀己 

154 

猫とコンピュータ第的回 

冷凍しちやラぞ 

高が恭子 

156 

第日 4 回知能がが概論一おを目な計算がたち一 

我々はぶざまな巨大ロボッ S 7 

有田隆也 

♦連載/紹介/讚座/プログラム 

30 

W 子 inCG わ一るど[第 7 回] 

プレゼント 

寺尾 獲 子 

48 

挫の V7 (] ボードを追ラ 

V 7 日とは何者か？ 

中巧修一 

加 

八ードウェアエ作入門 < 1 日〉 

八イテクタンク製作（発展編） 

己がが彦 

53 

大人のための X 閒邮〇 [第 1 日回] 

F-Card GT をいじくる 

巧達ま 

57 

□hIX LIVE in .91 

OH YEAH!(X 目邮邮） 

サイレント•イヴ ( Xl / turbQ ) 

おまけジングルベル (X 郎邮日） 

阿部が光 

佐々木ホ司 

編集部 

62 

Creative Gomput 己 r Music 入門归） 

乂ロデイを生かず伴奏とは 7 

補康史 

BB 

ANOTHER CG WORLD 

寺尾巧子 

68 

吾！!は X 即邮〇である[第日回] 

愛の IOCS コール 

泉大介 

111 

X 即邮〇マシン語プログラミング Chapter ID .. 

自由変おルーチンの作成 

村田お幸 

119 

よラこそここへ C 含語[»お回] 

ファイル入出力って何だろラ 

中森を 

133 

マシン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 第巧回 

炎のプロクラミンヴ勝負 

柴田海 

149 

(で)のシヨー K7 □ば一ていその 27 

★よもラー度 

古村聪 


□hi X INDEX ’91 …… 1 加 
ペンギン 情 巧コーナー …… 1 的 

FILES Ohl X …… 1 目 4 

Ohl X 巧問箱 …… 166 

W 窠室から / DRIVE ON / ごめんなさいの〕ーナ ー /SHIFT 日 REAK/microOdyssey … 

•••172 


1 期 1 DEC. 

12 

UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS るです 一 
M 扣 h はカーネギーメロン大ザの 0S をです 
CP/M. P-CPM. CP/Mplus. CP/M- 化. CP/M-68K. CP/M- 
8邮0, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX. MACR080. MS C, MS 
-Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS けアスキー 

OS-9. OS-9/68000, OS-9000. MW C は MICROWARE 
UCSD p-s が temli カリフ： T ルニア大ず巧 事 会 
TURBO PASCAL. TURBO C, SIDEKICK は BO し AND INTER 
NATIONAL 
LSI C は LSI JAPAN 

Hu 日 AS 忙けハドソンソフト 

の面 iW てすその化.フロブラムる， CPU は一おじを 
メーカーの结巧苗 i 巧です，本文中では" TM", "R" マー 
クは明だしていません. 

本な.じ巧 化された ブログラムの«巧«はブログラム 
巧ぶ宅にが 巧され ていまず »け<*上. PDS と明化さ 
れたものが夕 f , 烟 人て 1史用するほかのお出 r 巧おは お 
じられています 


■に告目次 

アィビット電子 . 180 

アクセス . 184 

R&R メディア . 178 

OA システムプラザ . 177 

才 一* エーブレイン . 182 

才ーェーラント’ . 16 

計測巧研 . 181 

コナミ .10.11 

サザンエンタープライス…… 183( 下） 
サン.ミュージカル•サービス 183( 上） 

J&P . 表3 

シャープ . 表 2 •表い 1.4-8 

九十九電機 . 23 

デンキヤ . 179 

野法ゲームデザイナーズアヵデミー 

. 176 

パソコンプラザォクト . 18*19 

ビクター音楽産樂 . 15*17 

P&A . 20.21 

ブラザーエ業 .12-13 

満開製作所 .(75 

メディックス . 14 

ライトスタッフ . 9 

ワールドインアオヤマ . 22 



























































SHARP 


システムパフォーマンスを実証ずる多彩なペリフェラル。 


Cxvi 

V _ エクシグィ 



アー■トツー■ル 


プリンタ 


フアイ J レ 


カラー ディスプレイテレビ カラー ディスプレイ 


画像入力 


棘転写カラープリンタ カラードット•/リンタ 


光描巧ディスク 


14 型カラーディスプレイテレビ 
CZ-607D-BK--TN 
巧巧価格99,800円(税別） 
(チルトスタンド同お） 


CRT フィルター 



巧性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

巧巧価巧19,800円（税別） 
り4/1目型用） 



14空 i カラーテ•イスブレイ 
CZ -606 D - TN -- BK-GY 
挪ホ価な79,800円（悦別） 
(チルトスタンド同巧） 



RGB システムチユーナー 

CZ-6TU-BK--GY 
巧ホ価化33,100円(税別） 
(リモコンが） 


カラーイメージスキヤナ*' 

CZ-8NS1 

巧单価な188,000円(お別） 

カラーイメージスキヤナ*， 

JX-220 父 

巧を価お168.000円(税別） 
ぷ RS *232 G / バラレルインタ- 
フェイス巧ホ装備 



スキャナ用バラレルボード 

CZ-6BN1 

巧ホ価な29,800円(悦別） 


映像入力 



カラ_ィメ—ジユニット *2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

巧ホ価巧69,800円（悦別） 


映像出力 


V 

巧型カラ-ろスプレ r テレビ 

★ CZ -605 D - BK-GY 
巧ホ価佑115,000円(税別） 
(スピーカ ー2 個•チルトスタン桐献 


麵 


14型カラーデ Y スプレイ 

CZ-604D-BK--GY 

巧ホ価な941800円（税別） 
(スピ-力 -2 偶•チルトスタント'同撇 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ-614D-BK.-TN 

巧お価な1351000円け兑另が 
(が-力-2個.チルトスタンド同袖） 


21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

巧单価格148,000円(税別） 
(スピーカ ー2 個同姻） 


チューナー 




48ドット 

おも写カラ-漢字プリパ 

CZ-8PC5-BK 

巧単価格96,800円（税別） 


24ピン 
カラー漢字プリンタ(撕做 

CZ-8PG1 

巧单価巧130,000円（税別) 
(信号ケーブル同巧） 


カラービデオプリンタ 



カラービデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

巧单価格198,000円(税別） 
(信号ケーブル同お） 


カフ ー ""^ f メージジェット 



24ピン 

カラー漢字プリンタり 36 巧） 
CZ-8PG2 

债单価な160,000円（お別） 
(信号ケーブル同捆） 


ドットブリンタ 



光法巧ディスクユこツト w 
(594 MB ) 

CZ-6M01 

樣ホ価な450,000円(税別) 
( SG 劲ヶーブル同堀） 

* 光逆巧ディスクカートリツジ 
は別売です。別巧の JY -701 
MPA 巧巧価巧30.000円 
(税別）をごな用くピさい。 


ハードディスク I 


巧設用ハードディスク 
ドライブ (40MB) 

に Z *602 C /603 C / 的20/ 
653 C 巧な用） 

★CZ-64H* 

巧巧価巧に0,000円(税別） 
(取が資別） 


増設用ハ-ドディスク 
ドラィブ （81MB) 
(CZ"604C/634C 巧な用） 

CZ-68H* 

巧ホ価な160,000円(悦別） 
(おイ寸黄別) 

ホお巧に阳してはシヤーブ 
おをがご巧おな口にて 
ご巧巧くピさい。 



ハ—ドデイスクユニット (20 MB ) 

★ CZ-620H 

がホ価な178,000円（棋別） 
♦ CZ -604 C /623 C /634 C /644 C 

では巧巧で さません， 



カラ—イメージジェット *4 CZ-8PK10 

10.735 X-B 巧单価な971800円(税別） 

巧が価格248,000円(税別）（信号ケ—ブル同捆） 

(倡号ケーブル別売） 

がグレータイプの IO-735X も 
あります" 



ビデオボード* 3 

な - 犯 V 1 

巧巧価格21,000円け兒別） 




ごな用に巧に:んカラーかージスキャナ CZ - 8 NS 1 . JX - 220 X じ岡巧の RS - 232 C ケーブルで巧抗するか,より g ホのパラレルデータ巧ちを巧う*!合、別巧のスキャナ巧バラレルボード CZ - 6 BN 1 樣ホ価巧 29 , 8 邮円;悦別)で巧祐してくピさい。* 2 テレビ 
チユーナーを巧なしていないディスプレイをご巧用の H をは、 RGB システムチューナ ー CZ - 6 TU け怖）が也、巧です。 * 3 ビデオ出力は巧. 75 kHz テレビ禄単巧ちです,また、化巧 I / O スロットは 2 スロット巧用します。別巧の«ちケーカレ IO ’ 73 CX 
«ホ価な 5 , 500 円（お別）で巧巧してください 。«5 CZ - 600 C , 6010 、 602 C 、 603 C 、 6 り C 、 6 口 C 、 6 口 C , 652 C , 6530 . 662 C 、 663 C じご巧用の A 合は，別ホの SCSI ポード ( CZ - 6 BS 1 ) が必要です。また、 X 68000 用 0 S Human 68 k ver 
2 . 0 な上じてご使用ください。（ホ巧巧ディスクカ-トリツジは別巧のパ- 701 MPA 棵ホ化巧 30 , 0 邮円（悦別）をご巧用ください •） *6 ご使用に巧しては、ホらかじめ別巧の > MB 増が: RAM ボード C 2 - 6 BE 1 価巧 35 . 000 円（悦刑’ 



がゎ-祝式さが • わ問い合わせは...シャープ㈱«子檐お巧第本部システム巧お営お部〒5化大阪市阿倍野区長池巧22を22号任 (06)62 卜じ21(大巧: 























お望みのパワーシステムへ。 

PffO ぶ ) 


シャープペリフエラルフアミリー 

1168000 



化巧メモリ インターフェイス MIDI 


モデム 



2 MB 増設 RAM ボード 
( GZ *634 C /644 C 專用） 
CZ-6BE2A 
ホ準価格59,800円（税別） 
ホ 2 MB 増 S を RAM ( CZ *6 BE 
2 B ) 巧用ソケットを2個用 
意しています。 



SC 幻ボード* 7 

CZ-6BS1 

巧ホ価な291800円(税別） 
(ソフトウェア ( SG 犯—ティリティ)同裡) 


m 0 Hi 

||Wi 

轴口 AM BHKSHI 


2 M 日增設 RAM 
( CZ -634 C /644 C 専用） 
CZ-6BE2B 

巧ホ価な54,800円（拱則） 
» 本增故 RAN /1( CZ -6 BE 2 
B ) は、 ZMBWS を RAM ボ 


ユニノ くーサル I / O ボード 

★ CZ-6BU1 

请单価な391800円（税別） 


-ドが也、巧です。 CZ -6 日巨 
2 A 上の巧用ソケット (2 個 
用意）じ裝着ください。 

* のかに明してはシャーブ 



わを巧ご相城を口にて 
ご巧踐くピさい。 GP - 旧ボード 



1 MB 增披 RAM ボード 
( CZ よ 00 C 専用） 

★ CZ-6B 。 

樣ホ価な35,000円（税別） 


★ CZ-6BG1 

ネ累ホ価格59,800円（税別） 




増設用 RS -232 G ボード 

(2 チヤンネル） 

★ CZ-6BF1 

巧お価巧49,800円{税別） 


1 MB 增設 RAM ボード 


( CZ -601 0/6110/6520/ 
653 C /662 C /663 C 用） 

CZ-6BE1B 

巧ホ価な28,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ボード*6 

CZ-6BE2 

«ホ価な79,800円（税別） 



4 MB 增設 RAM ボード* 6 

CZ-6BE4 

保ホ価格138,000円（税別） 



MIDI ボード 

CZ-6BM1A 

巧ホ価格261800円（お別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

巧が価格791800円(税別） 


数値演寡プロセッサ 



数値演巧プ□セッサボード 

CZ-6BP1 

巧单価巧79,800円(悦別） 


回 ^ 

が化;寅コプロセッサ 
に Z -634 C /644 C 巧用） 

CZ-6BP2 

樣ホ価格45,800円(税別） 
* 取付に閒してはシャープ 
わぎがご相談否:口にて 
ご巧験くどさい。 

ホ特別ケース入りです。 




モデムユニット *8 

CZ-8TM2 

巧お価格49,800円(悦別) 
( RS -232 C ケ—ブル同撒 


RS - 232 C ケーブル 



RS -232 C ケーブル 
(平斤巧続型） 

CZ-8LM1 

巧お価格71200円け法別） 



RS -232 C ケーブル 

(クロスを統型） 

CZ-8LM2 

巧お価格7,200円(お別） 


し AN ボード 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

巧ホ価が268,000円（稅別） 
(イーサネット巧） 



CZ-6BL2 

標お価巧298,000円（悦別） 
(イーサネット/チ—パネット両用） 
《巧おユニット•ソフトウェア 
(ネットワ—クドライバ Verl . O ) 同袖 



インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

棵ホ価格231800円(税別） 


マウス*トラックボール 

CZ-8NM3 

なお価な9,800円(お別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

巧单価格13,800円（悦別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

巧ホ価格6ぶ00円(お別） 





ジョイカード 

CZ-8NJ1 

请ホ価格1,700円（税別） 


化張スロット 



化挪/〇ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C / 

61に/6じ C /613 G /623 C /634 C /644 C 用) 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

巧単価巧88,000円(お別） 


スピーカー 



アンプ巧麻 

スピーカーシステム (2 本け且) 

AN-S100 

«单価错361600円(税別） 


システムラック 



( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C / 

611 C /6 I 2 C /613 C /623 Cl /634 C /644 Cffl ) 

CZ-6SD1 

巧ホ価な44,800円饼別） 


■本広をじ巧化にわります航ボード類のうち、 CZ - 的 4 C / 644 C の化 MHz モ-ドでか巧しないものが一部あります。★印の商品は在库僅少です。 
■お品改をのため仕なの一がを予吿なく変更することがあります。またこのに吿のを脚は印刷のためまかとはみ少異なる1§合らありますのであらかじめご了承ください。 
CZ 期 0 C 用）、 CZ "6 BE 1 B 禪ホ価巧28.000円（お別.〇2ぶ01〇、〇2よリ(5、652〇、653〇、662〇、663〇用）を増おしてください。*7 CZ *600 C 、601 C 、602 G 、603 C 、 61 1 C 、612 C 、6 口 C じを着の4合、 I / O スロッにじを着ください。 CZ -652 C .653 C .662 C . 
663 C じ載1の!•をは I / O スロットかこを着<ださい。また、 CZ -6 BGK 6 BUK 6 BLK 6 B じ、 6 BN 1 などのボードは、をがコネクタとの曲巧で本ポードとの併用はできませんのでごま*くどさい。なわ、本ボードは X 68000 用 OSHuman 68 K ver.2.0lH±lZ 
てご巧用ください。 *8 モデムユニット CZ 4 TM 2 じ同巧のソフトは X 1/ XI 夕ーポシリーズ用です。 


g 子機器事藥本部 AVC システムネ榮推進ま〒162ま京都新宿区巧を八幡町8を地面 (03)3260-1 161(大代表） 

























SHARP 


多彩なグラフィック機能搭載 

多機能ワープロ 




マルチワーブ (HI 


IP 反0.60 K 


Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 


WYSIWYG を採用したウィンドウモード、 
エデ^夕感覚で入力できるテキストモーに 
さらにクリエイティブマインドを削激する多 
彩なグラフィック機能を搭載。 X 68000 の 
パフォーマンスをフルに活かした、ヒューマ 
ンなワープロの離生です 0 


〇最大10文書までの複数文書を同一画爾で編集できるウ 
インドウモード装備。文書問でのカット&ペーストも可能 
0スピーディな义字入力をサポートするテキストモード 


020穂類のペン先を使って自由に グラフィックを 作成できる 
グラフィックエディタを 装備。 タイルパターンは 52種類、 オリ 
ジナルパターンら 作成可能 

〇影が文字、袋文字、斜体文字など多彩な义字種、义宇間 
隔もドット単位に指定可能 

〇ビジう、ス文書に威力を発揮する豊富なな巧•評線機能 


〇用途に合わせて選べるホ菌広いプリンタサポート。多彩な用 
紙設を、が刷設定で思い通りのアウトプットが可能 
0イメージスキャナ入力は、パラレルインターフェイスに対瓜、。 
ノ、ンデイスキャナ人力もサポート。 


《メインメモリ 2 MB 必、要です。 




「 Multiword 」 発売記念キャンペーン実施中.グ 

「 Multiword 」 CZ -225 巨 S の発売を記念し、期間中にご臟入の方にステキ 
な货•品が当ります。この機会にぜひご麟入ください。 

•朋1切：平成3年 8.1 〜12.31迄(消’が有効） 

• がみ： 「 Multiword 」 ご赋入ユーザーで登録カードを弊社に送がされたでの 
中から、敝遽なが1選じより决定いたしまホ 
• 発表：パソコン弹門誠 X 68000 ソフト広告誌上でお表しまホ 


•'が施：1等/ X 68000 フロッピーアタッシュケース . 日名 

2 等/ X 68000 シースルークロック . 10 名 

3等/ X 68000 キーホルダー/ネクタイピン . 15名 

4等/ X 68000 マイウェイバッグ . 20お 

5等/ X 68000 特製テレフオンカート 7 ステッカー . 30名 














ぶ画。 Tg 


MONTHLY 


シューテイングゲーム 

•コミカルアクションゲーム 

• 八イクレーシングゲーム 

中華大仙 

ボナンザブラザーズ 

ダッシュ野郎 


NCK 

UP 


CZ -268 AS 巧ホ価な7.900円（稅別） CZ -270 AS 巧が価な9.000円（税別） 


必 SEGA 1990 REPROGRAMMED BY SHARP/SPS 

* メインメモリです。 



©TAITO CORP .19 班 



CZ -269 AS 巧準価お8,800円(税別） 



(© TOAP し AN Co . し td . 1988 


>富動-ド型ル-シヨナルデ-夕べ-ス 

Sver 2.0 S 


PRO -60 K 


CARDI 


• 各種:!ディタを装備したレイアウタ-ソフト 

Press Conductor CIS 匹3 


• Zeit 日本語ベクトルフォントをサポ-卜 • SX - WINDOW 巧応ペイントツ-ル 

Easvpaintl 


NEW 

IVilUSiM が I 


PRO -60 K 


5X-68K 


CZ -253 BS 巧お価な29,郎0円（税別） 



操作性の向上、高速化を図った 

新マルチウインドウシステムを 
搭載したニューバージョンです 0 
一驗表画面人力、グラフ機能 
などをサポート。 

キーボード操作にけホおしまず。 

« メインメモリ 2 MB 公、*でず， 

♦ CARD PR 068 K ( CZ -2 洗日 S ) をわ持ちの方には 
巧がバージョンアップを巧い t す。 


CZ -266 BS じ月発売予定 



Zeit 社の「が体が楽部」の 
全アウトラインフォントにが応。 

削単なマウス操作により、 

机の上で紙片を貼りなわせる感化 
で、文章、図形、排線などを 
デ f スプレイ上で巧山に 
レイアウトできまず0 

* メインメモリ 2 MBI 必要でず。 


CZ -265 HS 巧華価格20,000円（稅別) 



効率のよい操作環境を実現。 
力七ットレーべ ノレ、 カレンダー作成 
に対応したはか、モノクロデータの 
編樂などグラフィックエデ斗夕を 
強化した r 诗機能テキストエテ'斗夕を 
の蔵しています。 

* メインメモリ 2 MB 化要です。 

♦ NEW Print Shop PR か 68 K ( CZ -221 H S ) をわ持ちの 
方にはちがバージ 3 ンアップを斤います。 


CZ -263 GW 標準価格口,卵0円（税別） 



マウスによる簡単操作、65,536色 
中16色の多彩なカラー表現、 
SX-WINDOW がお初の 

ペイントツールです 0 
同時に鞭数のウインドウを關いて 
編染でき、各ウインドウ閒で 
データのやりとりも OK 。 

* メインメモリ 2 M 日わよび SX - WINDOW 伯 r .1.1 が'必要 
です。 


/わ咕バし手 r 下、■がれ巧巧の X 68000 ソフト情供な「ソフトウェアフイールド j 20 巧にわいて、一が巧ホ陆你こ巧ウがみ0主すの 
uflj ill / で打正させていただ<とともに[んでれはび中し上げよす。 

• MusKJStudio PRO -68 K ver 2.0( GZ -261 MS ) . (巧)なホ価な18.800円(税別)一(正)巧ホ涵巧28.撕0円(お削） 

•中巧大化 ( CZ -2 朗 AS ). (は)巧#価巧8.800円（お別)一♦(正)巧#価诗 7. 9孤円（巧利） 

•光泌巧ディスクユニット ( CZ ^ OMOl ). (巧）保ホ価错29.800円（税別)一(正)株ホ化な4胡.朋0円(が別） 

• SCSI ポード ( CZ "6 BS 1). (供) tin ホ证巧化 0.0 助円（说別)ーパ正)な本価裕 29.800 円(お別) 


« CZ -253 BS . CZ -2 故 HS の巧惧バージョンアップじつ t 、ては，下城こわ問 i 、をわせください： 

•わ巧い合わせは…シャーブホ巧子汾器#業本部 AVC システム♦業おをま〒162巧を巧巧を区巧を八巧巧8番地なの 3)3260-1161( 大代表）へ が fr — 万0祝巧され 


































































B SHARP 


めさせ!クランプリ パソコンオリジナル作品コンテスト 

「夢、創りまず D 山下章氏プロテ击ース」 = Vmi ± i // 

第個全日本 X 68000 溫 

個性が光る作品、ドンドン応募して下さい。 

地区大会を勝ち巧いて、 

夢は全国大会グランプリ/ 


尝術祭 


X 68000 アイドル山下章巧司会、進行じよる 
ユーザー参加型作品コンテスト 

■モお：シャーフ巧すをれあ子が器巧菜本酣システムが器営萊部 
■巧お：シャーフエレク h ロニクス販売巧なをな各統お営裳卽 

束巧中央シャーフ販売 ㈱ -浪速シャーフ巧が ㈱ .ミ中规シャーフぶお ㈱ 
■協が：出版な.ソフト八ウス.サードパーテイ-を裝販売店 


首都圏地区大を煉京) 

11 月 24 曰(日) 13 :邮〜 16:00 

• 会場/シャープまま支社 8 F エルムホール • がま都道府巧/巧玉•山梨•千菜•新•谓 • 
まを♦問い合わせ先/〒162東京都新宿区巿を八幡町8シャープエレクトロニクス敗 
売 ㈱ 首都困統鞋僧)バソコン営ち部 003-3266-8248 



シャープ巧をビル1 


/ i 也下な巧ヶをが 

ま； W ； 巧巧•巧な 


/ 地下な都®巧宿巧 



当曰は会場へ大集合，ダ 

会場に来たみんなが審査員じ。 

「山下章の裏ワザ講座」 「 MIDI ライブ J 
も迫力満点/ 

X 68000 リファレンス Book もプレゼント 0 
たくさん友達を誘って参加して下さい。 


九州地区大会(福剛 

12 巧 14 曰の 14:0 日〜 17 ••日日 I 


応募締切り間近:グり1月巧曰筋必着) 


会場/ KC 会館 2 F 大ホール • 対象都道府県/福岡•佐賀•長崎•熊本•大み•宮崎•鹿 
児を•冲縄•応募•問い合わせ先/〒816福岡巿博多区井相田 2- I 2- I シャープエレク 
阳ニクス版売 ㈱ 九州統轄(営)バソコン営業部 な 092-50 卜6806 




【作品応募要巧】： 平成 3 年 7巧改 な- 

♦作品を準： バーソナルコンビュータ（メーカー、機補を問わず）で制作した、オリジナル未発 
表のブログラム、グラフィックス、コンビュータ•ミュージック等て•あること。なわ、応募者はシャー 
ブじ文ホし、応募作品を自由に利用する 独占的 怖利を無化じて巧雜するらのとしまず。また、応 
暮 作品は 返却致しませんので、コピーをとってからこ•応募下さい。 ♦郎門： ①ゲーム部門③ミ 
ュージック部門（自イ乍の 曲/一 舶 曲. ゲームミュージックのアレンジ等、 MIDI 使用も巧 J ③グラ 
フィックス部門に5 STAFF PRO-681 く， DOGA 等のツールを使用して化いたものなど画面上に 
表示されるグラフィックスなら何でら巧。）④その他部門：ユーティリティ/—発ギャグ/バフォー 
マンス/ビジネス利用/その他）ホ応募は、 I 部巧じつき I 人 I け。 I 人が数部門広、#は可„义团 
体制作も 巧。♦応暮巧化： 每地区大をのがが都迸府惧ホをの方。 補 逃はを圃よりみ地区 
大をホ応募の方。 ♦応が方ミま： フロッビ ー . ディスクでご応募下さい。（グラフィック部ド3は、ピ 
デオテーブでの応巧も巧。但しコンビュータ用の自イ乍ソフトであることを化明するみに、必ず 


プログラムディスクを添えて送って下さい。）を所/巧: を/年齢/職 樂（学校る•学年)/酒お番号 
/削発に嬰した期間/開発じ健用.利用したツールを/セールスポイント/取り化い上の;ま意/ 
動作に化、要とする特》宋愧がを明おした用系氏をホえ、を地区の応暮先まで郵送して下さい。締 
め切りはその地区の地区大会開催日の2週巧前（かな0です。 ♦巧变員： 一腊巧瑞者•特别 
墙;巧風各位 ♦貧.貧品： <地区大を>ク大貧（I点）トロフィー、寅が、副*:5乃 円 相当のシャ 
-プ製品、全国大をへのエントリ "H 覆◊入逃（首都蹈3点、近お2点、 中部. 九州を I 点、他地 
区なし）貧;犬、副’ jit : 3万円相当のシャーブ製品、全国大会へのエントリーお◊を加貪（大貧 
•入'貪か外）X68000オリジナルグッズ◊協巧を村:貧 <全国大を>◊第 I 回全日本X68000 
芸術祭グランブリ （ I点）トロフィー、化1犬、副*:「光磁巧ディスクユニット (CZ-6M0I) 」あび广ぺ 
ァでの海外旅巧（旅巧クーボン50万円み） J (地区大を亂寅Iを會•め、総額100万円相当）〇 
を郎門 W (をI点、扑 4 点)«が、測I貧： 3日方円相当のシャープ製品◊協巧を社貧 

芋拠よ巧巧のチラシをこ义下さい。 


♦各地区大会に応募載けなかった方に肤平成4年2月に補選を予定 

•全国大会は平成4年4巧東京にて開健予定 


瞄 W 化（が称が、おす同）： I / O 、 LOGIN 、 Oh ! X 、 POPCOM 、 アスキー、コンプティー义マイコン、マイコン BAS にマガジン、 DEMPA マイコンソフト、 SPS 、 T & E ソフト、アイレム、ウルフチーム、エニックス、コナミ、システムサコム、 
システムソフト、プーム、ダットジャパン、ハドソン、ホームデー义マイクロキャピン、マイコンソフト、リバーヒルソフト、ホお、口ーランド、エジソン、 AVC フタパ巧化、 CBK 、 ECCS マルゼンムセン、 IG カブセル、 1 C ワールドトツカ、 
JGN 、 M 2 インが巧、 0 A アプリケーションズ、 0 A システムシ个ーズ 0 A システムブラザ、 0 A ショップアクソン、 0 A ナガシマ、 0 A ランド、 TNK ソフト、了ゾーン、 YEt アイ•ピー•エル、アイビット 巧 子、アダチコンビュータお、アブライド、 
いわきマイコンショップ、ウェーブ•アイ、エイコーか ft 巧、エイトシステム、エイトビア、才ービック、オガワムセン、オノデン、カインドソフト、カクタ、カトー無線 巧檐 、カホ無線、かわいソフト企配グッドウィル、コスモス、コナン版 巧、 
コマツバソコンセンター、コムイン、コムライン、コムロード、コンパス、コンピュータバン义サイアイ無線、サトームセン、サンミュージック.システムイン吉巧、システムハウスラム、シスペック、シマコーシステム、シヨーエイ、シント义 
ジャスコ、ジャル义スイテッ义 すみ や、セイデンマツフ义セキド、そうご 巧 器、 ソフトハウス ポップ タケべ無が、ダイイチデオニー、ダイイチバソコン City 、 ダイエー、ダイオー 1 C コスモランド、ダイデンアクセス 店、たるまや西武、 てく 
のらし、ふさわた•、デジタルシステム、デンコードー、トキハ、阳ン、ナカウラ、ニイデンキ、ニチイ、ニノミヤ、ノジスハイランド、ハドソン、バイトイン、パッブス、バソコンショップキャル、バソコンランド2しヒロセムセン、ビレイ、ピー•ア 
ンド•エー、ビック、フロッピア、ベストマイコン、ペスト 巧 器、 マイコンセンターウエノ、マイコンセンターツギタ、マイコンテッ义マイコンハウス、マイコンランド 上田、 マイパソコンショップ 五条、 マツヤデンキ，マルツ 巧ぶ、 ミオス、ミナ 
ミ無線 巧槐 、ムーンぺース、ムラウテ、メディアネットワーク 西日本、 メディア 旭"し メルバ、ヤナゲン 化大 ホームセンター、ヤマギワ、ラオックス、ランダム、りーダーズブロ、り一にナン、ロケット、ロジック、ワールドインアオヤマ、 
井上松 お 堂、 .鶴 化無な、巧 巧れ、 i 寒人、 河含無觀 閒が商巧、 かお でんさ、 丸が ムセン 巧 機、 畜を巧 機巧を、化华 •コンビュータサービス、 彼を マイコンセンター、 九十九巧槐、 It 測が研、光洋無が巧機、ミ共 ジョーンン J 
& P 、 酒并巧化 センター、 庄子 デンキ. 松本 無綻バーッ、 上 巧 巧 お J & P . 西武 パソコンプラザ、 石乂巧巧 マイコンセンター、 お見 巧が 化、大学生協、大が商を、大洋 無線、 第一を 巧、 第一無お エ荣、 中を マイコン、 巧 化 セ 
ンター、 巧 巧堂 チェーン、 日本 インコム•テレニック、 日本 インコム•ニック、 日本 マイコン 流ぶ センター、 日本 巧 子システム 販巧、田野 巧 先馬 4巧 化、浜松 マイコンセンター、 ま谷楽器、里栄巧巧、 巧 田厘 巧機 


•わ 問い合わせは...シャーフ A 巧け地器单巧本部システム错器嘗が部〒545大-化巧巧おきそ区畏池町のあ22号 巧 (06)62 卜じ21(大化表） S 夕 tr — 方〇铺巧さ《 


















































STUFF 






惑星フィールドと宇宙空間を完全に別次元として提え、「今一つ満た 
されなし\」としり既なのスぺースものの常識を巧ち破ることじ成劇！ 

谷惑星に散らばる咖ま、30を数え、巧部クソプ1001^上、会話データ 
20万すと、化来の RPG を虔駕するデータ量。 

フィールドじあける獻闘亡ードは、同一7ツブ上でち地 ff ミじよつて出 
現するモシスターと背景ヴ変化し、その攻擊/ \‘ターンのブラフィツクじ 
よる演出の数クは、見事というほ巧ない凝りよう。さらに、宇宙における 
載闘は、フアイティンブキが J アー"でトライア"の性能を余すところなく 
再現!！ 

7つの値星系とそのには隨する24の惑星上で繰り広げらのるドラ7の 
数夕じ、君は化大な物語の主人公となりきることヴでさる巧。 



9,郎日円け兑別） 

■ Ml □附旅■日" 2 HD ほ枚組） 


戶 C 卵 01 シリーズ ( VM 、 UV 仪降) 

巧評発壳中！！定価9,邮0円(税別） 


• 5-8 HD . 3.5'2 HD (ろ5後 《) 
»サウンドボード巧巧 
»1 B 芭壽用 


•獲 640 K 日 

•シヨイスティック巧史 
♦ ■400ライン CRT (アナログ R 曰 B 麵子け e ) 


巧 


RS 巧式を社ラず!-スタッフ 


t 140 東京都品り I 区西大并日-1日-1日品川円 S ビル TEL .03-3778-5131 
ユーザーテレフスン: 03-37 巧- 5073( ライトスタッフの最新情報をお知らせしていまず） 


を国のパソコンシヨッフ•デバートでお巧め下さい。通信故売をごを望の場台は、現金書留、郵便振替（東を 4-6 阳 9) で、萄品名、巧種、メディア、及びは所、 
明記の上、巧れまでお申し込み下さい。 * 表示価格には消費税は含まれてお 0 ませんので、価倍の 3% の;’肖費税を添えでお申し么み下さし、。 


氏名、電話番号を 
。9卵 RIGHT STUFF 









ク KONAM! 


r わたしは惑星メル CTS 女王メローろです。 
わたしたちはいま、惑星イーバが手により 
滅ほブれようとし了いまず。 

どうか、わたしたちが惑星を数つ了くだクい J 


がが 


クインビー 


©1991 KONAMI 
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1 巧 12 ち 6 


* XX 巨日0日0 巧応ソフト^ 


巧壳ホを 

定価¥9,800(税別) 


コナ S 株式をな 東京本な〒101東京都千代田区神田神保巧 3-25 大阪支店〒561大阪府豊中市庄巧米巧 4-23-18 










いよし、よ出る) 4'// 

楽しクいつげい出たかクイビー 



八ネを g つとくるくるまわる風車野郎。 巧 < 手をさえぎるお邪巧ながには、 ウネウネ巧く、フキミな背ちの雲。 

コイツの弱点はホく光るコアだ。 バワーをためてビッグシヨ、ツ KI 女巧だ。 酔わないよラに気をつけろ/ 


ラまくまねして巧い巧て/ 


X 6邮邮 f 出たな//ツインビ 
- J は、口ーランドな [ MT - 
3 U [ CM -32 し〕及ひがを巧 
[ SC - 閒に巧のしています。 


Roland 

MIDI 



No Copy 

この 7 —クは 
すをコピー 
«止マークです 


ネし巧営業所〒〇60北海道れ暢巿中巧区化1を西 5-2-9 福岡営業所〒別0福岡県福岡市中巧区天神 2-8-30 

























TA 価 KE 基 U "，¥ 已， g □□藝 

■巧応が散 X 68000シリーズ （3 化 組） 

■を 画開を：アルファ•システム 


* 懒单ソベダみ激香け謝こもミ臟クけん 




を 41 


ノー•ブルマインド 


数値データ読み上げ機能 

入力した数字を音声で読み上げてくれまず。 


その他、強力な機能 


入力: 


フリー•ソフトウェアやる種ファイルの胃に最適な 
X 巳日0。。ユーザー待望の高機能データベース登場 


力ードの項目の中にプログラムちやファイ J レ名を紀入でをるよ 
づ ラットホ—ム機能うじし、ファイルの内容を表示したり、プログラムを起の立せ 
たりずる事がでさまず。 


T カード、一！!表、自を書式の3入力画面に巧応項目間計ち機能.漢字を換 
お)切替.データ入力をの書式お更可能.データコピー機能.文字列置換機能 
ファイル内容表示機能-カード内/間集計機能 
巧索：あいまい検索-項目間 AND / OR 検索-絞り込み/追加検索-ファイル内 
索 EMS メモリを使えばさらに高速検索が巧能 
ソー h :如音ソー K • 多重ソ ー h (10 重、昇順降順指定） 

印刷：奪線巧さ一！!表印刷-倍角-が書さ-自巧書式印刷-巧書印刷-宛名シール 
席い印刷のファイル出力 

巧換： CSV / TXT / S 丫 LK ファイル暮他ソフトとの错豆を換 


か固 

デンコードー西拓本店の巧日)巧-11引参两巧デンコードー青巧本店の177)巧-的56♦曲巧テンコードー 


参れ視そラこ■巧 YES 5 F のり）引4-站50/テンコードー DaC 9 似店1 F のり） 614-2101/ パソコンショップ八ドソン【0り）卽5-巧扣♦函館 
本店 （0196)54-2772 •み田デンコードーか田 R 巧本店 （01 明) 34-3151 ♦仙おテンコードー仙台本店 （0 巧)制-日川/デンコードー OaC 仙台*口店のお)湖-4744/庄子デンキコンピュータ中巧店（邮リ巧 4-5591 ♦前山うすい百貨店 （0249)3 卜扣 
權島圧子デンキ巧又巧前店 （02 化)引-2011♦しかをしかをマイコンショップ （0246) 巧-05口/ DaC 平店伽が)引 - B 5 日5♦山お庄子デンキ山お本店の削)が-12巧♦新》 PIC ばんだい店 （0 巧)2の- 5135/ P にこばり店（日 25) 棚-5791♦上巧 t 
トビアコスモス （0255) 巧-5邮7♦巧«パソトピアコスモス巧«店げ【胆 57) 引-柳3參《巧か専デパート1 F (0 細) 33-4970/ か辱マイコンショップジヤスコ R 面店（配加)27-閒33•宇が S K 居 P 宇 IBS の挪)的-邮02♦足利パソコンランド引5 
{〇拥 4)43-16 引♦前«パソコンランド引巧衝店 （0 S 7 の引-巧21参««パソコンランド引苗»店 （0273) 2已 -5 巧1♦太田パソコンランド21太田店 （0276)45-0721 ♦巧をパソコンランド引宿を店（0巧7)化-巧引•伊巧 H パソコンランド21巧!? 
の巧 0) 引-31引♦水戸川又■店 W 巧店2 F (0 巧 2) 3卜0102♦つくば MIDO 円 I つ<ば店 （ D 2 卵) 55-37 ほ♦取手ラオックスマルスブ取手店 （0297)74- 1311♦大奋ダイエー大奋店6 F (048)645-41 が/ラオックス大 S 店 （04 日) 644-3551 参り曲サ三 
川巧本店 （049 の 44-54 B 1 ♦春曰扣ラオックス!!曰部索店 （0 伯) 761-8171 参化戸イトーヨーカドー松戸店 （0473) 閒 -5] 31♦巧 Plw / びゅラ柏店 （047 り的-9702♦モ《ラオックス千葉店 (PERIE 4 F ) (0 がの巧-閒ラオックスケーヨーミ 
(日が 9)54-0721 参木史ホコンピューター八ウスをさらづのが日)巧-日4郎♦八千代おラオックス八モ代わ店 (0474) 日5-柳1•巧原ラオックス巿原店2 F (0438) 引-的31♦が巧厢マルゼン瓶 WE 巳 CS 4 F 伽)3巧5-側1/ミナミ IKadF (03)3855- 
サトームセンメディアセンター伽)5巧日-お67/サトームセンラジイ館1号店5 F (03)325 卜1484/サトームセン本店5 F の 3)3 扣 3-5 B 79/ CVA が»»吕 F (03) 3巧日-37り/コム本店伽)3湖-15巧/ザ•コンピュータ館（的)5巧卜3川/ソフマップ B 号店ソ’ 
伽)3巧卜4047♦巧なラオックス新ち店（的)33如-巧41/マイコンショップ CSK 1 F 伽)33が-1卵1•池巧ピックカメラ油な察□本店4 F (的)3朋日-日 6 B 6/ ピックカメラ池な化□店4 F 伽)3朋 B -00 如/ワールドインアオヤマ池な店（的)朋 B 5 -卵り/ソ 
ア泡な店伽)3如 5-3 巧日♦渋谷 J 居戶巧谷店1 F 伽) 3496-4141/ ピックカ;)<ラ巧谷店 A 館6 F 伽)3477-邮02/ファル UA ショップ伽) 3379-7723 •田な円 w / ぴゅう〇な店 （04 巧) 72-71 B 0 •な*巧ラオックスまが巧店2 F のが 2) 2卜3471♦小をす 
ン家■小ま#店のが 3) B 卜3日 10> n 分寺サンエイ•パーツセンター （04 谢的 -2441 ♦な川マルゼン巧!•なり幅 (Will BF ) (04 诚趴脚 l / JSP 皿り店2 F (04 巧) 36-4141 参八王子ムラウチ2 F (0428)が-览リ/ JSP 八王子店(そごう 7 F ) (042 
4 M 1 参町田«急八ンズ巧田店 B 1 F (0427) 巧-巧04/ J 反戶巧田店 （04 巧)的- 1313/ P . C.and O . A . MEC 本店 （04 の)巧-51的•小旧巧 P . C.and O . A . MEC 小田巧店 （04 的) 24-4 的日♦槪浜ソフ K クリエイト«巧店 （045)314-4777/ 橘浜 VIVF 
7 F (045)314- 引引/ダイエー戸巧店3 F の侃明 H 測/アイシーコスモランドあさみ巧 （0 化)如 H 卵1/ダイオー 3号館アイシーコスモランドかちい （045) 的 5- 1010/ピックカメラ漬お店 （045)3 卽-邮貼参り怕セキグチ■巧历 （044)244-54 引参 *;' R W , 
EYE 湘 W わ巧 （0468)43-1771 •平な巧8 (04 的)巧-4147参)》木ラオックス犀木店才ーディオ館（0が2)巧-の巧參大和 WAVE EYE 大和店 （0462) 的-卵卵♦側•巧サトームたン巧巧大巧店 （0427)41-77 邮参甲府中込■巧巧を （0552) 24- 


フラヴーエ讓巧巧含な 


于467もを*ホ巧巧匹否け町 2*1 ち 


TAK 巨 RU 舉巧 g 

(052)824-2493 


* をち•巧 （03)3274-6916 
乂阳巧•巧 （06)252-4234 

















鶴纖共 


， ノくソコンソフト自販後 


TAKERU 


12月抑日発売予定 


釀夕 

焊ち最;ま戦± 

■へビー m . m y ヴァ 

leavy Nova 』 

になれるか!？ 

地球圏防衛軍の中核を為ず部隊 

へビー ドール 

「Heavy Do 日し隊〇 

そのパイロッ S 養成所から今、 tt 大な物語 
が始まろラとしてし、る 

目的はただ1つ/ 

宇宙で偉大な戦±だけに与えられる称号 
『Heavy Nova 』 を獲得ずることだ/ 
君は Heavy Dool を操り、 

果たして宇宙最強の戦±になれるか？ 

友達とをが戦でさる/ ( 2人プレイ可能） 


¥5,8001 

■巧応機種： X 6 B 000 
■企画/開発：株式会社マイクロネッ K 



ツリー型メニューをはじめ初む者にも使いやすい設計。 
入力した数字の読み合わせ機能ち付いて入カミス無し/ 
ウインドウお式で表示される関係ファイルからの引用や 
加算減篇が可能。 HEL 戶機能巧さで簡単操作。 

カードに記入したテキストファイルを表示させたり、ファ 
イル内容の検索が巧能でず。 

カードにはデータの他にプログラム名が記入でさ、起動 
ちでさまずので、メニューソフ S としてち使えまず。 
グラフファイル名をカードに記入しておけば、必要なデ 
—夕と一緒にグラフもデータべース化でさまず。 


グラフィックソフトやスキヤナで作成した画像べタファ 
イルちを力-ドに i 日 A してもけば画像も表ホ巧能でず。 



▲ツリー型メニユー 

乂ニ ユーを 表示しただけで、 F - Card の持つ推能がずベて 
ホ示されまず。ソフ K をはじめて使ラ入や、たまにしか巧わ 
ない乂でも、迷わず必要な«能が引を出せまず。 


■企画/拥巧クレス h 


TAKERU 価格 ¥日，日日日 



ミ■機 （05 度)3卜5033參11巧タイエー》巧店7 F (日巧の巧-口11/ラオックスヒナタコンピューター拍 （0262)37 -巧引•上田マイコンランド西友上田店 （0 巧 B ) 巧-39閒♦化本》兵（览的) 32-63 如♦をおラつのみや片巧店 （07 目の 21-813 B •■山力 
けラー肤前店 （0764)41 -巧邮♦巧并エジソン （0776) 巧-巧巧/だるまや西武7 F マイコンショップ （0778)27-01 り♦沼巧メルバ君巧伽 59) 巧-4的8/すみやパソコンアイランド巧かち腑胡)巧-57邮參»岡メルバ»网 （054) 254-的如/すみやパソコン 
ランド》岡巧ま田店 （054)2 的-閒加/ずみやパソコンアイランド静巧肤前店 (054)855-801 9««± メルバ■±店（日 545) 5卜80巧参規ずメルバ巧ま店 （054) 6巧-01日1•おがメルバおの本店の班)が4-日412/ホーエー东■有楽店の的)化 3- 1441♦浜化 
口ード浜松店の的) 454-0 B 15 •ちを运 EIDEN テクノちを屋 （052) 加卜 1 M 1/ パソコンショッフコムロード （05 の巧 3-5 日巧/ちくさ正义巧■店ターミナル店 （05 の73卜3邮1/カトー無 W ■機電巧巧4 F (05 の巧 4-1534/ マルゼンが》第ーアメ»店 （05 の巧3 
巧/ EIDEN テクノ大須 （05 の巧卜01日1/トップカメラ4 F (05 の 971-0111/ J 邑戶大須店の扣)巧 M 141/ EIDEN メディア大巧の5の2が-日591/マルゼンムセン名を屋ま2アメ«店 （05 の2的-日162•小お EIDEN テクノか巧（05閒)75-4細♦るる届 
) ENI •巧店伽の的5-巧71♦■巧 EIDEN テクノ鹽巧伽 32)52-1 的1•岡巧ジャスコ岡巧店3 F (05 日が巧-49即 / EIDEN 岡«店伽日 4)53 -の巧♦■田ジャスコ鹽田店バソコンショップ JPC 伽励 35-17 B 1 ♦はちパソコンショッフコムロードは# 
:〇加の郎 -02 邮参大垣スイテック大运ヤナグン店 A 館6 F (0584) 日 1-3491 ♦ま KawaiOA ま店 （05 お)扣-日111♦四日巧 Kawai カデンワールド四日巿 （0 閒 3)54-336 日•伊巧巧さムセン ELFA 3 F 伽9日)巧-1111♦化！お Kawai 日 ax 店巳 F 
旧)巧-01り♦大ま西武百«店大ま （0775) 巧-のり♦日本« J 邑 P テクノランド伽)634-巧 ll / JSP メディアランド伽)的4-ほりにノミヤエレランド伽)的卜別3日にノックスコア日本巧店伽)647-抑3日参11巧ニノミヤバソコンランド霞液店伽)843 
17/ Ja 戸〕スモランド伽)634-3]11♦巧田ニノックス W 前第4ビル店伽)341-扣3]/エキサイト阪角 I ミ番街店伽) 374-3311 参島が J 居 P 巧巧店 （0.7 浙 B 卜1212♦八巧西武酉貨店八ち店（日7巧) 97-01 り♦巧都 J 居 P 京がぶが店（075)34卜57閒/ 
ヤマムセンやましな■巧®大巧ちーピル 1 F (075) 閒 5-0 扣〇♦和歌山 J 居ド和»山店 （0734) 巧- 14" ♦神戸至■なミ含本店 C-SPACE (日7日)39卜日171/ダイエーさんのみや ■« 館パレックス （07 日)39卜7911/ J 居戶さんのみや1ばん拓 （07 日)巧卜 
I 参据巧 JS 戶あな店 （07 お)巧-1抑/炬巧コンバックス （07 瞄9卜お44♦岡山岡山 VIVRE 引（邮お)3卜8邮1/ダイイチ圆山バソコン巳 iT 丫（邮 62)27-30 り/ベスト*お岡山 OAffi (ジョリービル）伽 62) 巧-7107♦含*!ファソランド(0864) £5-470)• 
I 化本巧線バーツ{朋の 243-4 化1/ダイイチに島バソコン CiT 丫伽の24日-43が/ダイイチ五曰巿バソコン CITY (0 貼 9) M - 引り•吳ダイイチ吳パソコン CITY (邮巧)巧-的11♦巧松 Sound Check MOVECO .. LTD . (邮 78)61-6171 ♦巧廃 
そごう 7 F (邮邮)巧- 405 B 参巧巧デンキのタグチ（邮邮)巧-01日1♦松山ダイイチが山パソコン巳 IT 丫（日的 9)31- 日711♦化九州ベストマイコン小： t バソコン® (的 3) 551 -6 扣1•巧岡ベストマイコン巧岡店伽の7日 1-7131/ 巧里エレデ薄を（的の棚 
1•化れ W 黑«バソコンステーション （093) 8引- 35" 参义留米ベス h ■巧义®米 OA 巧 （094 の3日-日111参 R 货ベス h ■お««パソコン館（的加)巧-1333♦佐だ巧ベス S ■巧佐が巧 OAffi (朋郎)巧-邮關♦巧本巧运本驻巧（朗 6)372-54 11/ベス 

イコン厮ネパソコン館(的 6)33 卜41邮 / J 良戶厢本店(ファインピル B 1 F ) (的 6)35 卜7的0♦鹿巧 B ベス Ml お巧巧島パソコン館 (09 お)巧-卽 B 1 参大分ベス h マイコン大分バソコン館(閒 75)3 卜 939 B ® S « き«巧里百«店7 F (的做巧-4川♦奋»ベ 
■巧奋«バソコン館 （0 明 5) 2卜的巧♦那 W ベス S ■お孤 ■! 店6 F (09 邮 )6 卜75邮♦山おデンコードー山お本店の巧 6) 巧-1055♦巧田デンコードー巧田店の巧 4) M - 加85♦-助デンコード ー- 明店 （0191) 巧-24如 ♦«* オリエンタルレコー 
)245) 引-引01♦池なソフトピア泡な店（旧)39日 5-32 B 日♦衡おユニオン横お店 （045)61 卜巧43♦篇おフォーミュラ （04 郎 )24-3 お3|♦ち国ダイイチち国店の能 7) 引-引11♦巧山タイイチ巧山店（助 34) 引-1590参11取ダイイチ扇取店 （0 B 57) 
巧巧 


通信販売 ^ 


•みされ*をこそ妾 <r •巧 I よ. ノフトを名•を# .5 る •« は»ちを巧だ 
の上记 KERU 事 て巧を曹由て お申し li み 下さい 
:•.を？;々け一？.巧を■をて史一 • i んて:も’?こ，.こ S 巧さでて:6さ J す， 

































レイトレは、ここまで使える 
フルマ ウスオペレーション 
つみき感覚なモデリング 
もっと欲しいをがある 
絵/レなんかいらない 
西が線はえらい 
町内で一番... 


づ何なの^ 


U 




なぜか今までありそうでなかった フルマ ウス オペレーシヨン モデラ ー 標準装備の レイトレーシングツーパ 
なぜか今までありそうでなかった X 68000 にだけ許された1024 X 512画面モードを駆使した快適な操作環境.. 
なぜか今までありそうでなかった絵ん、がなくてもおでんが簡単に作れる簡易ポリゴンエディタ標準装偏 

つるつるぴかぴかのビー玉一個を夢見ていた人から座標計算のモデリングに疲れたプロの方に ..... 


MIRAGE MODEL STUFF 

X68000 が応版 近日発売 


定価29,800円 


(税別価格） 


Awm が …， 

MEOIa mix p xplorer 

株式 会化メディックス 
干165が京都中野怪拟巧町 2-22-4 TEL 03-3950-2222 


情報満載 MM 未ット 

lirnm 開局中！ 

2400 MNP/4，N81 
ID:GUEST 

Pass Word:GUEST , 

: アクセスポイント : 

;東京 03-3950- 1507 ： 


























f おが J 


スタック，スシ•ヴ•タス•スタ^ 

A ，麻ちのな苗力に•よる占高速 3 D 処をの巧巧なスビ^ド感 
巧画ぶ 使われた音弄と巧果音のサン表みシ驚で巧巧現による興 S の臨場感 
•♦••,• 自分のフレィ却满鶴^ぇ师: ••• • 

• ‘ • バ,、; ::け.な, が，腺;？嗦 うぶこ; 下^'. お お 哲もジ 乐 V /，200 










□■A •ろ：^ド 


■アフターサービス 万全の サポート 体制 

•下巧，黄巧は電おで克巧りしてわります。資任を持って下巧 
りさ甘て巧さます。 


SHARP 駭定 
PPO-SHOP 


( TEL ) 

03- 


3770-8855 Ml •が〜が17 


ミ HARP のことなら 
なんで ぞ おまかせ// 


大徳買セ—ル/安〈値切ってネ。 (本がセット: i 装税込み> 
お電話下さい 應’ 価格をお知らせいたします。 


I本休.モニターのセットは、すべて送料 • 消旁税込です。掲載の価格は、10月下旬現在です 


営業時間 

平日 . AM 10：00~ PM 7：00 

±日-祭日… AMI 0:00〜 PM 6 :00 


mcz-mcm 

特価 

¥ TEL 下さし、// 


Z - B 44 
特価 
EL 下づ 


XVI お貝い上げの方に〇ニュージーランドストーリー 0 V-BALL 
©ジョイカード(連射式）〇デイスケット20がプレゼン h いたしまずク 


現金でお買い上げの方に肤さらに超特値でお出ししてまず。 
ぜひ一度 TEL 下さい// 


上記組合せのディスプレイ（モニター）変更自由// 
詳しくは、お電話じてお問い合せ下さい// 


© CZ-634C-TN 
CZ- 目日 6D-TN 
TX-130B 

定価合計¥加日，邮日 

特価 ¥398,000 


(B CZ-634C 
CZ-614D 
TX-B0B 


定価合計¥郎8,邮〇 

特価 ¥468,000 



0 


通信巧売のごま内 

- を箇通.敗 一— 

國雜巧 燕ぶ で申し込みの方は商品名 
及びわぎ様の住が•巧る•電話番号 
をわ知らせ下さし、。 

〔巧込先)第一お業錐巧渋谷支店 

普通 NO.U6 3457 職才ーェーラント ■年中無休です♦グ 

« 現を邦蜜で 送をされるおぎ様は巧お番号と商品を、数*を明記して同まホして下さ 
しな レ:--:' でご購入をホ望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご雲日 
入の上返送して下さし、，20ネ W 上の方は、原則としてイネ証人す要です：クレジットは 
I〜60回化で月々5.000円よりご自をに設定できます。 



異 

パ 


X郎邮 0XVI 

① CZ -634- TN + CZ - 目 1‘ 

定価合計 ¥ 加 3 .邮日 


に回 

¥38.000 

24 回 

¥17.400 

3 晒 

¥12.100 

4 日回 

¥ 9 .加日 


① CZ -8 PC 5 NEW を価 V 96,800 
♦ 48 ドット•おお写カラー漢字7^リンター 

大特価 TEL 下さいク 


OA ランド特選品ク 


② CZ -8 PK 10 (24 ピン漢字ブ J ンタ - 136 做 
定価 ¥ 97,800 •… 特価 ¥69,900 

③ CZ -8 PGI (24 ピンカラ-漢字プリンタ — 8 腑） 

定価 ¥ 130,000 ...特価 ¥92,800 

④ CZ -8 PG 2 (24 ピンカラー漢字プリンタ ー 136 巧） 
定価 ¥ 160,000… 特価¥114,000 


|1〇-735乂6(定価¥248,000) ^ 

•カラーイメージ 三 

だ说 特価¥169,000 J 


TOWNS 
でち OK 


■ SCSI タイプ 

参アイテック 
① TX -80 S (¥108,000)… 特価 TEL 下さい 
@ TX - I 30 S (¥ I 38,000) ••- 特価¥ 94,500 
③ TX -180 S (¥185,000)… 特価 ¥127,000 

■ SASI タイプ 

• ロジテック 

① SHD -40 J (¥79,800) ••… 特価¥ 55,000 
《 X 68000 SU 戶 ER / XV 似外の機種 
では、 SCSI ボードが必要となります C 

★ SCSI ボード . 特価¥ 22,000 

★光ディスク . 特価 ¥320,000 

★ JX 220 X . 特価 ¥120,000 


① CZ -6 VT 1 (カラーイメージユニット） 

定価¥69,800… •特価¥ 51,500 

③ CZ -8 NS 1 (カラーイメージスキャナー) 

を価 ¥1撕，000 ••特価 ¥135,000 
③ CZ - 犯 Ml ( MIDI ボード） 

を価¥26,8日日… •特価 TE し下さい 
® CZ 祁 E 2 A (2 MB 増設 RAM ボイ） 

ま価¥59,8日日••… 特価¥ 43,000 
⑥ CZ -6 BE 2 B (2 M 己増設 RAM ) 

を価¥54,800••… 特価¥ 39,800 
あ CZ -6 BP 2( 数假演をプロセッサ） 

を価¥45,8(]〇••… 特価¥ 33,000 

® CZ -6 EB 1 (掘鼎/0ボックス=4スロット） 

ま価¥撕1000… •特価¥ 63,800 

( ECZ -6 BP 1 (数値演算プロセ’がホ'-ド） 

を価¥79,抓〇… •特価¥ 57,800 


•巧速巧設メモリと数値ち算プロセッサが一つのボードになったク参 


• KGB - X 68 PRK 11-02 (V 55,000).- 

• PRKII -04(¥ 如,000).- 

• PRKII -06( VI 25,00〇)-' 

• PRKII -08( VI 60,00〇)-' 

• PRKII -12(¥ 85,000).. 


特価¥ 42,000 
特価¥ 69,000 
お価¥ 96,000 
特価 ¥ 122,000 
特価¥ 65,000 


• KGB - X 68 PRKIM 4(¥120,000) …ぃ 特価¥ 92,000 

• PRKII -16( VI 55,00 0) …ぃ 特価 ¥ 119,000 

• PRKII -18(¥190,000) …ぃ お価 ¥ 146,000 

• MC -6888 IRC (¥ 38,00 0) . お価¥ 28,500 



■PIO- 目 BE1-A ■PIO-6BE2-2M ■PIO-6BE4-4M 

( IMB ) (2 MB ) (4 MB ) 

ま:価 ¥ 25,000 を価 ¥50,000 定価 ¥88,000 

特価¥16,000特価¥31,500特価¥55,000 


〇 A ランド今巧の特価品 


CZ - 的 4 C-TN (吕台限定） • 
CZ -644 C-TN に台限定） • 
CZ -623 C (中古）… 

CZ - 邮 3 C (中古）… 

CZ - 日り C +1 M 日 • 


特価 ¥ 260,000 
特価 ¥ 365,000 
特価 ¥ 220,000 
特価 ¥ 150,000 
特価 ¥ 120,000 
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〒巧0東京都渋を区桜を町 3-13 アルカディア 2 F 

巧 ! iP が 


m 


閒まエリアの送料は、1佩こつき ¥1.000 です。 達緻施彌 を 名 

★全なな傅:化♦が。専門のアドバイザーが、おをがの二ーズじ巧応します。 

★キ刀期不度•脱送トラブル等に迅巧に対■応し、即巧かさせていただきます 〇 


曾 CZ - 日340 TN + CZ-I 
定価合計¥467.邮日 


1徊 

¥30,700 

別回 

¥16,300 

3目回 

¥11.300 

仙回 

¥日 .9 邮 


這) CZ - 6340 TN + CZ -6 邮 D-TN 
定価を計¥447.邮〇 


1徊 

¥巧.吕邮 

24回 

¥15.加0 

38回 

¥10.800 

48回 

¥ 8.400 


■ C 


¥TE 


1徊 

¥40.600 

24回 

¥81.400 

36回 

¥14,9邮 

4日回 

¥11.700 



X 68000 XVI-HD 

CZ - B 44 C - TN + CZ -614 D-TN 

定価合計¥的3.邮〇 


1姻 

¥42.600 

24回 

¥82.600 

北回 

¥15.700 

4日回 

¥12.300 


> Z -644 C-TN + CZ-B 日 7 D-TN 
定価合計¥日1日，700 


( DCZ - 6440 TN + CZ - B 0 日 D-TN 
定価合計¥閒7.邮日 




a 、 夕 


1姻 

¥39.000 

24回 

¥20.700 

36回 

¥14.400 

4日回 

¥11. 3邮 


流通事情により、広告表示価格は、 

お巧くなる場合がありまずので、ドンドンお電話下さい。 




CYBER STICK 

■ CZ -8 NJ 2 

(定価 ¥ 23,800) 


0 A ランド特価 

► ¥18,000 


•見やすい漢字4巧巧示.グ 
ち•了 情巧任時代の化巧お夕 

■ PA -9500 (¥48, 000) ► 巧価 ¥38,000 
■ PA -8500 (¥ 28, 000)… ► 巧価 ¥15,000 

■ PA -7500 ( ¥ 22,00 0) ••►特価 ¥12,000 


网 

醒 


卜〇データ巧設 RAM ボード 


:計測 巧研，巧設メモリ&プロセッサ 


HDD 限定たッ K (ぶ料.脯瞧込み) 


X 郎日邮用八ードディスク 


X 郎 000 用周辺機器コーナー 


ブリンターセ、ジ h コ ー*ナー 


周辺機器コーナー 電話で値切ろう。 


SHARP X 巳曰□□日シ U ーズセ、 ジ h (送料•消費税込み) 




低金利クレジッ h をご利用下さい。平日 AMW 時〜 PM 7 時、±曰•祭日 AMW 時〜 PM 巨時迄ガンバ、ゾテま〜ずグ 


















































































































































ドじ98版か1^^*厮||^巧》発鮮！ 晒 
(PC- 9801 VM21/UV2ir 巧を 7,800 円） 

を面•制作:巧ぶ会社オフィスち巧発売：ピク3 

巧信当なの巧あをわ近くのパソコンショップてわ*い巧めになれない場合. 
巧売を《ブラス3%满»お分を現を 》 a じても'申し込み下さい（送料無が） 














■店頭じて、新作ダームソフト 25 〜 30o/oOFF// (税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さぃ,グ 


パソコンプラザ 


オクトで始まるパソコンワールド 


乂 

み 

ボ 




巧 03 - 3730-6271 


•営業時間 AM 11:00 〜 か〇〇/ 日曜•祭日 PMZOO 電話一本で、八イ即納 

〒144東京都大田区蒲田 4-6- 7 FAX03-3730-6273 

>定か日毎迪_火巧日奪日の_場合巧日じなります。 

ォクト 


を国适販 


クラククレジット 


12 .¢ 




12.5 


OCT -1 システムインフオメーシヨン - 

► 全麻は保証が（メーカー保,!化） 

►超化金利ハ.ソピークレジット川り|~が)い, I )邮おナシ OK / 
►ボーナス.が;•仏ぃ OK / ボーナス引|||仏ぃ OK.y 
►が速 U の巧ぶ〇 K / ( パをなサボート f 本制） 


17.5 g 


[巧品の組むせ f '! 山/ |>クトフリーダムシ ステ~玄1 
►店规デモンストレーシヨンぶ施中 


オクト 

セレクテツドシステム 


が 


に告巧載商品外の 
が品も取かってわります。 


利 


晓 


月 

末 



蒲 冬のがーナス•巧(巧月づ月末) ItUOK グ ! 

田 ナナッ•••か卜作致お無巧がウ—シおが/ 


〇 

K 

// 

手 

数 

料 

化 

クバ、 

料 


SHARP 


I CZ •ち 34C-TN (定価 ¥ 368,000) 


忍巨 BOOO 


XVI 


■16MHz ■ 

■ SX-WINDOW verl.1■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 

mCZ'644C'TN (を価 ¥518,000) 


( g )# CZ -634 C-TN 
• CZ -614 D-TN 


ェクシヴ Y 


◎ • CZ -644 C-TN 
• CZ -614 D-TN 


定価合計¥如3,000 ►特価 TEL 下さい, 


圓 


¥32. 8001§[ ¥17.400 

( B > CZ -634 C-TN 


36 


¥ 12,100 


ICZ -607 D-TN 


を価合計¥ 467,800 ►特価 TEL 下さし 


利 

用 

下 

さ 


\i 

¥30.700 


¥16.300 

1 

¥11.300 

當 

¥ 8.900 


◎ • CZ -634 C-TN 
• CZ -606 D-TN 
_ ま:価合計¥447,800 ►特価 TEL 1 'さい 


^ ¥ 仏600 


¥22,600 

3固6 

¥15.700 

當 

¥12.300 

寄 

C )« CZ -644 C-TN 

• CZ -607 D-TN jgTS ™ 

さい。 

り 

下 

を価合計¥ 617,800 ►特価 TEL 下 

阐 ¥40.400 

0 

¥21.400 

i 

¥14.900 

酱 

¥11. 700 J 

さ 


\i 

¥29.200 

24 

回 

¥ 15.500 1| 

¥ル卵0 

當 

¥ 8,400 


-0 

店 

頭 

に 

て 


新 

作 

ダ 



巧8ミろミ飘 •' キ嫩8 

ド驚 i 换な 柳;\\煮レのが 

fmm§ 

¥ TEL 下さし、// ► ※どちら力、お選び下さい//(どっちが得かヨーク考えてネ /) 


③ rMD -2 HDaO 枚） 

\ シリコンキーボードカ/く- 
もれなく クサー ビスク 


ム 

ソ 

フ 


25 


30 

% 

〇 

F 

F 


特選周ぶ機器(送料¥ 5 日0) 


• SX -68 M MID インターフェースボード 

いステムサコム)¥ 1 9 , 8 〇〇....特価¥13,600 

• Fine Scanner X目8 (HAL 石斤究所） 

(HGS-68) ¥39,800 . 特価 ¥25,200 

■ 増設 RAM ボード=I ‘0データ 

(DPI0-6BE1-A(1MB) 
¥25,000 •..特価 ¥16,000 
③ PIO-6BE ： 2-2M(2MB) 
¥50,000 … 特価 ¥31,800 
⑥ PIO-6BE4-4M(4MB) 
¥88,000 … 特価 ¥55,000 



周辺機器コーナー 


( 送料無料） 


• CZjB 曰旧 M 巧設 RAM ボード . (V 35,00 0) ►巧価 ¥ 26,250 

• CZ "6 B 曰日旧 M 増設 RAM #— ド . (V 28,00 0) ►お価 ¥ 21,000 

• CZ -6 BE 2 2 MBW 設 RAM ボード . (V 79,80 0) ►巧価¥ 59,850 

• CZ *6 BE 4 4 MBW 設 RAM ボード . け 138,00 0) ►特価 ¥103, 胡 0 

• CZ *6 日円増設用 RS -232 C ボード . (V 49,80 0) ►お価 ¥ 37,3 胡 

• CZ -6 BGI GP - 旧ボード . け59,80 0) ►お価¥ 44,8 扣 

• CZ -6 BMI MDI ボード . (V 26,如 0) ►巧化¥ 20,100 

• CZ -6 BN 1 スキャナ用パラレルボ-ド . (V 29,80 0) ►巧価¥ 22,350 

• CZ *6 BR 数値演算プロセッサボード . (V 79,80 0) ►お価¥ 59,850 

• CZ -6 B 0 I ユニパーサル I / O ボード . (V 39,80 0) ►お価¥ 29,850 

• CZ -6 EBI/BK あ猫/0ボックス . (V 83,00 0) ►お価¥ 66,000 

• CZ -6 VTI/BK カラーイメージ •ユニット .(¥ 69,80 0) ►巧価¥ 52,350 

• CZ 4 NM 2 A マウス .(¥ 5,80 0) ►巧価¥ 5,100 

• CZ ぶ NTI マウストラックボール . (V 9,80 0) ►巧価¥ 7,350 


• CZ -8 NSI カラ-イメージスキャナ . 

• CZ -6 BCI FAX ボード . 

• CZ -8 TM 2 モデムユニット . 

• CZ -64 H 増をハードディスク . 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチューナ ー. 

• BF -68 PRO a 柱能 CRT フィルタ- . 

• CZ -6 M 0 I 光な巧ディスクユニット . 

• CZ -6 BSI SCSI インターフエ_スボーピ . 

• CZ -6 BL 2 LAN ボ—ド . 

• CZ -6 BVI (ビデオボード) . 

• CZ -6 BE 2 A 2 M 日増設 RAM ボ-ド . 

• CZ -6 BE 2 B 2 MBJ | をメモリけップ型)…•… 

• CZ -6 BP 2 致化; S 算プロセッサ . 

• AN - S 100 スピーカーシステム (2 本1姐) . 


..(¥ 188，日日 0) ►特価 ¥140,000 

..け79,80 oi ►特価 ¥ 591850 
••(V 49,80 0) ►特価 ¥ 371350 

"け 120,000) ►特極 ¥ 90)000 
••(V 33,10 0) ►特鮮 地 800 
••(¥ け, 8 日の ►お® ¥ 14,850 
••(¥ 450,000) ►^ i ¥337, 500 
••(V 29,80 0) ►お 值¥ 22,350 
••(パ98,80 0) ►特価が 23,500 
••(V 21,00 0) ►特価 ¥ 15,150 
••(¥ 59,80 0) ►お 価 ¥44, 蜘 
••け54,80 0) ►お 価¥ が, 100 
••け45,80 0) ►特価 ¥ 34,350 
’••(¥ 36,60 0) ►轄® ¥ 27,450 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでわ電話でお問合せ下さい 


■本体セット：送料無料（法）本体セットなかの周辺おおヴリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトのぶ料は、北瓶道•九州地区=1ケロ ¥ 1 500、■その化が A 地区は、1ケロ ¥2000となります。 

※上記料をじは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 





























































































































































■特に人気のある商品【こよっては、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さい// 

XXB8000 スダ 

■ SUP 巨 R/PROII/SUPEF 


/PROII/SUPER-HD 


生中麵 

巧巧ゲームのみ定巧 不朽のを作 X 68 l 胤お 

菌窗纖 

(定価 ¥9.800) 0 (定価 ¥9.800) 


さらに/ 女 JOY CARD (連射ま) X 2個 

さらじさらじク ★ MD -2 HD 10枚 


1 5型 カラ—ディスプレイ TV ( g ) CZ -604 C + CZ -614 D ……定価合計¥ 483 ， 〇〇日 ► ¥ 306,000 


M r な 


12回 

¥27.800 

24回 

¥14,700 

36回 

¥10,200 

48回 

¥ 8,000 

60回 


¥6.9001 苗 


( g ) CZ -653 C + CZ -614 D …… 定 価合計 ¥ 420,000 ►¥27 9,000 ク' 

¥ 6.3001 ノ又' 


じ回 

¥25.300 

24回 

¥13,400 

36回 

¥ 9,300 

48回 

¥ 7,300 

60回 


◎ CZ -623 C + CZ -614 D 定価合計 ¥ 633，000 ► ¥ 366,000 


■SUP 巨 R (定価 ¥%8,00 0) 
CZ -604 C-TN 


CZ -614 D-TN 

定価 ¥135,000 



12回「¥33,200「24回卜17.600卜6回]¥12,300]48回|-¥ 9,600160回 |_¥ 8.3001 ケ 

-ン 

◎ CZ -604 C + CZ -606 D …… 定価合計 ¥427，800 ► ¥268,000 tZ 


じ回 ¥24.300 24回 ¥12.900 36回 ¥ 9.000 48回 ¥ 7,000 60回 ¥ 6,1001 


© CZ -653 C + CZ -606 D .•… 定価合計 ¥364，800 ► ¥ 218,000 ル 

実 


じ回 

¥19.800 

24回 

¥10,500 

36回 

¥ 7.300 

48回 

¥ 5,700 

60回 


¥ 4,900 


■ PRO II (定価 ¥285,000) 
CZ -653 C - BK/GY 


0 CZ -623 C + CZ -606 D …… 定価合計 ¥ 577，8日0 ► ¥ 343,000 



12回 

¥31,200 

24回 

¥16,500 

36回 

¥11,500 

48回 

¥ 9,000 

60回 


CZ -606 D ( GY / BK / TN ) 

を価 ¥79,800 _ 

21 型 カラーディスプレイ __ ◎ CZ -604 C + CU -21 HD 定価合計 ¥496，[)日〇¥31 3, 000 


じ回 

¥28.400 

24回 

¥15,100 

36回 

¥10,500 

48回 

¥ 8.200 

60回 


— n 施 

7’8001 申 

ク 
ゲ 


0 CZ -653 C + CU -2 1 H D ^ を価合計 ¥ 433，000 ► ¥ 263,000 


■SUP 巨 R - HD (定価 ¥498,000) 
CZ -623 C-TN 


CZ -8 NJ 2 13^ 

•インテリジェントコント ローラ 

を価¥23,8加 

超特価 ¥ 18,000 


12回 

¥23,900 

24回 

¥12,600 

36回 

¥ 8,800 

48回 

¥ 6.900 

60回 

¥ 6.000 


① CZ -623 C + CU -21 HD 定価合計 ¥646，000 ►¥ 373,000 




CU -21 HD 


定価 ¥148,00 日 


12回 

¥33,900 

24回 

¥18.000 

36回 

¥12,500 

48回 

¥ 9.800 

60回 


ム 

ソ 

フ 


(送料無料•税別) * クレジット価格成消'載腿みですわ/ご利用下さいグ P 


げラフィック〉 • Z’s STAFF PR068K Ver.2.0 
(シャフトは価 ¥58. 000 

特価 ¥37,800 

け'ラフィック> • C-TRACE 關 Ver .3.0 
を価¥犯，000 

特価 ¥69,000 

く CG シ-ル〉 ♦CANVAS PR068K 
を価 ¥29.800 CZ-249GS 

. 特価 ¥22,200 


BUSINESS PRO-68K 


〈開発ツ-ル > • C -〕 ンパラ PRO 说 KV.2 
定価 ¥44, 卵 0 CZ-245 に 

特価 ¥32,800 

< C 言語〉•〔 & Professional Pack 
を価 ¥58. 000 

特価 ¥40,000 

の-プの ■Multiword PR068K 
を価 ¥32.000 CZ-225BS 

特価 ¥23,800 


げ-タベ-ス〉 參 CARD PR068K Ver.2.0 
を価 ¥29 .邮日 CZ-253BS 

特価 ¥20,800 

〈音楽〉 •Music studio PRO 班 K Ver. 2.0 
定価 ¥28, 卵 0 CZ-261MS 

. 特価 ¥21,200 

<通信 >«Tlepotion PR068K 
定価 ¥22 .郎日 CZ-258BS 

特価 ¥17,000 


SOUND PRM8K 


Sampling PRO-68K 


Communcat め n PRO-68K 


システム手供リフィル巧 


Homan 68K Ver2.0 


MUSIC PRO-€8K(MID0 


Stationery PRO-68K 


CYBER NOTE PR(>68K 


¥ 13,400 


¥ 11.400 


¥ 12,800 


¥ 21,0邮 


¥ 41,000 


¥ 14,200 


¥ 7,500 


¥ 7,500 


¥ 7,500 


¥ 20,800 


¥ 11,5邮 


¥ 15,200 


Z’sTRIPHNY ( デジタルクラフト） 


テラッツオレ、ミングバード） 


KAMIKAZE ( サムシンググッド） 


Final Ver.3.2( ェーエスピ ー） 


サイク □ ン EXPRESSa68 


G 、 ンール ( ザインソフト） 


た一みのる 2(SPS) 


G68K Ver. 2 PRO 


SX-WINDOW Ver. I.( 


XBAS to CHECKER PR068K 


CANVAS ドロ-グラフィックし旧 


CANVAS ドローグラフィック Vol.2 


¥ 27,3邮 


¥ 13. B 00 


¥ 44,500 


¥ 29,500 


¥ 69,500 


¥ 13,200 


¥ 17,500 


¥ 5,邮〇 


¥ 29,600 


¥139,邮〇 


¥ 6加0 


■CZ-8PC5 山 

• 48ぃ卜 

• おお写 カラー 漢字プリ ンター 

定価 ¥96,800 

特価 ¥TEL 下さい夕 (J- ブい) 


I アイテック 


X68000 用 
M — ドブイスク 


w 


• TX -8 日ほ fflvio 8 , 00 0 ).... ►大 特価¥ 77,000 

(80MB 、 SCSI、SASI 両対応） 

• TX -1 30(ま価 ¥ 138.000)-> 大巧価 ¥ 95,000 

(130MB、SCSI 巧応） 

• TX -180( ま值 川5,〇〇〇)...>大特価¥129,0帆 

(180MB、SCSI 対応） 

ホ CZ-6BSI (SCSI ボード ；¥ 29 ■ 800 - 巧価 ¥22,350 



®5 段 キヤスタ-付 
スライドまキーボードを 
• I 150(H) X 640 (W) 
X 600(D) 

定価 ¥ ： 38,000 


特価 

¥ 12,800 



@4段 キヤスタ-が 

• I250(H)X640(W) 
X 700(D) 

定価 ¥29,800 


特価 

¥ 8,800 


ネ 

ス 

薪 

製 

品 

ク 

入 

荷 

中 


店頭新作ダームソフト25〜 30% OFF // ビジネスソフに5%より特価中 


★通信お売お申这みのご案内 ★ 干144 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ：03-3730-627 l 

わ中とみはわぶなでおな i いします 0 わ《がの < け所バにかぐおおホか&ひ<かおかをわ知らせドさい。*人か摊泌後ただちに化ん I ,をこな化いたします。 

富±銀行兰菱銀行 

専用わ申込用紙をお送り致します 
ので、'必要事項をご記入、こ糕印の上 
ご返送下さい;手続きは簡単です 


銀行振込:わをくの銀行より(電信巧い〉じて 
お振込み下さい： 

現金害曾:封筒の中に住所•巧ち•商品名を 
ご記入の上当化までわ送り下さい, 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


义ヶ原ち店蒲田支店 
@ N 0.1824 ®) No . O 278691 
株式会社億人（オクト） 


※損載の価格は変動しますので、まずは、お 電話 じてご確認ください。 

※上言を料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税がせ加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さし、 
※銀行振込、または、現金書留でご';を文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下ゴい 


パソコンラック < 送料無料> 


価 1 巧 価 


熱転写カラ-漢字プリンタ-(送料 Y し00 0) 


八ードディスク （ま料 Y い 


X 郎 日日日ソフ K 大セ:ール実施中 •グ げ-ムソフト 2 日〜 3 日％ OFF } (送料¥加日) 


限定 


現金 I 巧化い 













































































































































































































































X 巳日□□日 - XVI 


※クレジット表は、送料•消'費税込み.グ 


XVI / XVI - HD セットでわ買い上げの方に 
もれなく ブレゼン S // 

①「熱血高校サッカー編 (¥ 日，8邮)」 
咳「ダ•クンク•クン熱曲物語(¥日，日日日 J 
はもちろん、さらにその上、人気の 
イ)「ロー!;义島戦記（¥9,日邮)」 

目)「パ UZ ディ•ク义（¥9,日日0)」 

巧「を中継が(¥9,卵日)」 

う「信長の我望武将風雲錄(¥9,邮日)」 
亦 「 ELLE (ふ'レ)(¥7,日00)」 

の中のいずれか2本をプレゼント// 


XG 8000-乂 VI ►セットでわ頁い上げの方に♦ディスケット1腑•ジョイカ-ド2ケプレゼン忡// 

® セット: CZ -634 C - TN + CZ -606 D - TN •••を価¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回29,100 24回15,400 36回10,600 48回 8,300郎回 7,000 


( D セット: CZ -634 C - TN + CZ -614 D - TN …を価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回32,700 24回17,200 36回11,900 48回 9,300 60回 7,800 


X 68000- XV 卜 HD ►セットでわ買い上げの方じ•ディスケット離•ジョイカ-ド2ケプレゼン忡•グ 

® セット: CZ •目 44 C - TN + CZ -606 D-TN •••ま価¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回38,900 24回[20,500 36回14,200 48回11，100 60回 _ 9,300 



( D セット: CZ -644 C - TN + CZ -614 D - TN …定価¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回42,300 24回22,300 36回15,500 48回12,100郎回10,200 


※上化のモニターを、 CZ -604 D (を価 ¥94,800)、 CZ -605 D (を価¥115.邮 0)、 CU -21 HD (を価¥148.000)じ巧まの巧合、了£1_下さぃ。 
超特価でお巧巧します。 


X 日日□□□シリーズ〜 P 良 A スペシャルセット 




rp 这 A スペシャルセット J じ 
もれなくプレゼント// 

•上記 XVI / XVI-HD の 
プレゼント 

①、③ + み〜 ホの中の 2 本 
+さらにその上、 

目にやさしい0 
◎「高性能 CRT ：7 ィルター 
(¥1 9 , 8 〇0)」 又は、 
◎「 SX - WINDOW . Verl.lj 

(¥9,800) 

をプレゼント// 


《セットでお買い上げの方に、 
•デ f スケット10枚 
•ジョイカード2個 
プレゼント中.グ 


SUPER 



@セット： P & A 特選セット 
■ CZ -604 C 

(木体を価¥348,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 ¥79,800) 

端 A 価 ¥268,000 


⑥セット 

■ CZ -604 C + CZ -604 D 
を価 ¥442, 800 •••►特価 ¥275,000 

◎セット 

■ CZ -604 C + CZ -607 D 
を価 ¥ 447,800 •••►特価 ¥2 的， 000 

©セット 

■ CZ -604 C + CZ -614 D 
ま:価 ¥483,000 •••►特価 ¥ 如 6,000 

©セット 

■ CZ -604 C + CU -21 HD 
定価 V 496,000 •••►特価 ¥313, 抓 0 


SUPER-HD 


み 

@セット： P & A が選セット 
■ CZ -623 C 

(本が価格¥498,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターま:価 ¥79,800) 

嘴特 A 価¥328,000 


馆)セット 

■ CZ -623 C + CZ -604 D 
ま:価¥目92,800 •.•►特価 ¥335,0 抓 

◎セット 

■ CZ -623 C + CZ -607 D 
ま:価 ¥597,800 •••►特価 ¥343,0 邮 

◎セット 

■ CZ -623 C + CZ -614 D 
定価 ¥633,〇〇〇’‘今特価¥366,000 

©セット 

■C 之- 623 C + CU -21 HD 
ま:価 ¥646, 000 •••►特価 ¥373,000 


PRO-II 


一^^ 

左‘;】 


ぶ^^ 

® セット： P & A 特選セット 
■ CZ -653 C 

(本がま価 ¥285,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニター定価 ¥79,800) 

^P&A 
>超特価 


¥218,000 


(送料¥2,000•消費税別） 


©セット 

■ CZ -653 C + CZ -604 D 
を価 ¥379,800 •••►特価 ¥225,000 

◎セット 

■ CZ -653 C + CZ -607 D 
定価 ¥384,800 •••►特価 ¥233,000 

◎セット 

■ CZ -653 C + CZ -614 D 
を価 ¥420,000 •••►特価 ¥256,000 

重)セット 

■ CZ -653 C + CU -21 HD 
を価 ¥433,000 •••►特価 ¥263,000 


EXPERII 


m 

@セット： P & A 货選セット 
■ CZ -603 C 

(本体価な¥338,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 V 79,80 0) 

論 ¥238,000 


⑥セット 

■ CZ -603 C + CZ -604 D 
を価 ¥432,800 •••►特価 ¥243,000 

◎セット 

■ CZ -603 C + CZ -607 D 
を価 ¥437,800 •••►特価 ¥252,000 

◎セット 

■C 之- 603 C + CZ -614 D 
を価73,000 .••►特価 ¥277,000 

©セット 

■ CZ -603 C + CU -21 HD 
を価 ¥486,000 •••►特価 ¥280,000 


w yi iaBiw 画 Mi 漏 la 曲 ^^1 k 如; wiii な ai ん占 ! la iHiHiBMnjSgHaB •ビジネスソフトま 


Fine bcanner- 入 bo 
(HAL 研究所) X 6 卵 00 専用 
■ HGS -68( ま価パ 9 , 8 。日）^^5- 

特価 ¥25,300 

(を料 • 泊' 巧 税込み ¥ 27, 089) 


X 68000 シリ-ズ専用 特価¥1ム 70 U 
MIDI インターフェースボード 
SX -68 M (サコム） 

(純生コンパチ)ま価¥19,800 
(送料•消費税込み ¥14,626) 




(送料•ミ肖*税込み¥27, 295) ....巧が26,000 

⑤円 0-6 日 E 1 -A を価 パ 5,000 1/4 r QAA 

(送料•消資税込み¥ IS , 789 ) ....巧*子1り， tJIAI 


⑧ PIO :6 弓 E ふ 2 |VI ま価 ¥ 59'〇9〇 特|{¥。4 300 


(おが•消»税込み ¥32,754) 

み PIO -6 BE 4-4 M を価 ¥ 88,000 な CAA 
(送料•消*税込み V 56,65 0) ...巧の干34 ! JUU 


■オムロン =モデム 

♦ MD-24FP5II{MNF»5) 

定価 ¥42,800 

►P&A お価 ¥23,600 

(さお •消資 お込み¥巧,338) 


P 邑 A 超低金利クレジッ K をご利用くださいグ： 


♦本広告の巧栽のおおの価恪じついては、ミ肖を税は含•まれうわりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 


























































































••ま価 ¥ I 朗.000 ►特化 ¥136i000 
.を価 V 的.800 ►巧 化 ¥ 51,500 
••を価 V 33.1册^#«¥ 24,300 
••を価 y 19.800 ►#«¥ 14,900 
..定価 V 35.000 ►««¥ 26.000 
.•を価 V 班.000 ►材化 ¥ 28,500 
定価 ¥ 59.800 ►巧® ¥ 43.500 
ぶ価 y 54.800 ►巧® ¥ 39.800 
定価 V 49.800 ►材® ¥ 37,800 
•.巧価 V 79.800 ►巧® V 59,800 
巧価 V 26.800 ►««¥ 19,800 
定価 V 班.000 ►巧® ¥ 651600 
定価 V 36.600 ►巧® ¥ 26.800 
定価 V 44.孤0 ►巧 化 ¥ 35,000 
を価 V 29. 8孤 ►样® ¥ 22,600 
去価 V 21.000 ►巧® ¥ 15,900 
を価 ¥120.000>>#®V 91,500 
で価 V 59.800 ►巧® y 45,000 
定価 V 39.800 ►巧® V 30.300 
巧価 V 198.000 ►W® VI 53.000 
定価 V 29.800 ►巧 化 ¥ 22.300 
定価 V 23.800 ►« fi ¥ 18,500 
巧価 V 2 孤. 000 ►特価 ¥222,000 
..巧価 V 阴 .800 ►巧® ¥ 48,500 
巧価 ¥168,000>#化¥126,〇〇〇 
定価 V 248,000 ►货® ¥169,000 


• Z.S STAFF PR068K Ver. 2.00 ソアイト） . 

• Z's TRIPHONY デジタルクラフト（，ソアイト） . 

■ テラッツォレ \ ミングパード） . 

• KAMIKAZE ( サムシング • グッド） . 

• C & Professional Pack ( マイクロウェアジャバン ）. 

• Final Ver3.2 【エ — エスピー ). 

参 C*com 口 iler PR068K Ver.2 CZ-245 し S. 

• CARD PR068K Ver.2.0 CZ-253BS. 

• XBAS to C CHECKER CZ-260LS. 

• 0S-9/X 68000 CZ2I9SS. 

• HYPERWORD CZ-251BS. 

• THE 巧な V2.0 CZ224LS. 

• SOUND PR068K CZ-2I4.V1S. 

参 MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 

• MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

• MUSIC-PRO68KCMID0247MS. 

参 New-print Shop 22IHS. 

• Communication 223CS. 

• Communication Ver.2 CZ-257CS. 

■ C-TRAC 巨 68 Ver.3.0( キャスト） . 

♦サイクロン EXPRESSa68. 

• G68K Ver2 PRO . 

• SX-WINDOW CZ-259SS. 

• G ツール（ザインソフト） . 

• た一みのる 2(SPS). 

• マジックバレット（ミュージカルブラン） . 

• Hvper word CZ-25IBS. 

• ゲームソフト 20%OFF OK ク（一部ソフト除 0 


1 CZ-8NSI. 

2 CZ-6VTI. 

3 CZ-6TU 

4 BF-68PRO. 

5 CZ-6BE1 

6 CZ-6BEIA 
中 CZ"6BE2A 
i C2-6BE2B 
9 CZ-6BFI 
lie 之が口1 
IICZ-6BMI 
I7CZ-6EBI 
I3AN-S100 
MCZ-6SDI 
I5CZ-6BN1 
t6CZ-6BV1 
irCZ-64H - 
UCZ-6BG1 
19CZ-6BU1 
抑 CZ*6PV1 
21CZ-6BS1 
扭 CZ-8NJ2 
23CZ-6BL2 
24JX-I00S 
贷 JX -220 X 
が IO -735 XB 

( IO -735 XB ご購入の方 [ BANANA - PRINTj プレ b •ントツ 



>まか日/毎週水唯日=第3水懼煤日の場合は翌日じなります) 


けちを 巧 曾及びが巧振込でお申し込みの方は、上記商品の料をじ3%加货の上て'お申し込み下さい。 I 羊しくは、わ電話でわ問い‘ 





アイテック 

■ TX ~8 日(如 MB ) . を価¥ 108,000 ►特価 ¥ 77,000 

(SCSI ’ SASI 両用） （送料 • •消巧棋込み¥ 80, 340) 

■ TX -130(130 mb ) . .を価 ¥ 138,000 ►特価 ¥ 97,000 

( SCSI ) (おお•消 巧 お込み¥ 100,940) 

■ TX -180 り卵 MB ) . を価 ¥ .185,000 ►特価 ¥131 ,000 

( SCSI ) (送料•消巧悦込み¥ 135,960) 

■CZ-8PC5-BK _NEW ••… ま価 ¥ 96.800 ► 特麵 格は TEL 夕 

■CZ-8PK10 . を価 ¥ 9], 800 ►特価 ¥71,000 

■CZ-8PG2 . ま価 ¥160.000 ► 特伍 価格は TEL . グ 

■CZ-8PG1 . を価 ¥130.000 ► が 面価格は TEL ク 


ICOMSTARZ 

( NEC ) 巧価 V 39,800 

特価 ¥26,300 


CLUB 24/5 ■ MD -24 FB 5 V 

/送料•治巧税込み、 （オム□ン)を価¥ 39 , 8 〇0 / 

、 パ 8,119 ) 特価 ¥2も300 ^ 


ま巧’;肖»税込み、 

¥28,119 / 


〔現金一巧でお申し込みの方〕 

♦商品名わよびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でわ送りくださし、。(プリンター•フ□ッビーの巧合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でわ申し込みの方〕 

•銀巧振込ご希望の方は必ずわ振込みの前にお電話じてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をわがらせくださし 、。 I 
(電信巧いでわ振込み下さい。） 

〔クレジットでも'申し込みの方〕 I ____ 

♦電話じてお申し这みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

♦ 1回-84回キムいまで出来ます。但し、1回のお支ネムい額は¥1000円 1 U 上。 

超低を利クレジット率 


回な 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

キ巧巧 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 



中古パソコンは P & A じおまかせク 


その巧で巧価現をち取り•巧価下取り OK. グ 


■まずはわ 巧 お下さい0 ■下取り•ち取りでわるぎの方、をを当社に来な、また 

03-%5卜1884、 Fax :03-3651-0141 は、宅る巧じてお送り下さい。 

♦下おりの巧合 . 価巧はおじま!かしていますのてぶを額をわ 巧 おで確扱して下さい。 

(差測ま、 P & A 超低を利クレジットをご利用下さい〇) 

参買取りの巧合 . 現品がホき次第、2日し乂内に»取りを巧を連輔し振込み、又は 書留 

でわ送り致します。 


参近郊の方は、 P & A 本店まで、直おわ持ち下さい。即金じて、 ¥1.000.000 までわ支仏い致します。 

《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々¥1,000円から〇んグ•ボーナス仏い OK (まを10回まで OK ) 
♦支ホ厶い回数1回〜84回♦お支仏いは、8ヶ月先からでも OK . グ 


①3 段 ¥7,90 

- ~ • 

- 

0 ©4 段 ¥8,80 

fW 

ISSP 

r ; 肖*税\ 

心ぶ） r < 

0 ( D 5 段 ¥ 仏 

It 

h 

(13 勺 

8 C 

5* 

)0 

/;肖》税、 
•込み 

13.18 4' 

を IS 種=移動自由(抑スタ-が•キ-ホ-ド収納巧 (5 段のみ) =1230( H ) xm ( D ) X 的 0( W ) 


マイコン 

専門 
ンヨツプ 


RsA 


かぶながと。一•アンド•エー諸綱 

干124東京都葛飾区新小岩 2T 目1番地19号 日宾: AW0 

巧 03-3651-0148 (代ぶ3 


ち#時巧 

平日：關0:00 〜 PM7:00 
日宾: AM10:00 〜 PM6:00 


- 3651-0141 


アフターサービス 万全 

を商品イ呆化イ寸 ，.巧 P 3 の 巧当をがわを がの 立 巧で が応 します。 

ネ刀期不庭、输ぶトラブル etc . 

万がーネ乃期不お、航ぶトラブルが発生しました巧じは、即交おさせていたださます。 


〔振込先）住友銀行新小岩支店 
普通預金1451576 ㈱ ピーアンド •：!；- 


通信販売お申し込みのご案内 


P 邑 A 特選 パソコンラック （消費税別)(送料無料) 


周ぶ機器コーナー（送料¥500•消’費税別) 


モデムコーナー（送料¥1,000) 


プリンター(ケーブル•用紙付）（送料^1,000- •消費税別 ) 


' 84 回仏いまで OK . グ 


★頭をなし/★即日発送 


^ - ■ •価なは流通ホ情じより空!動致しますので、 S 良巧振么•書留等の送がおじ、あらかじめが i 話じてご巧認下さぃ。 

が獅き価セ-ルてご奉仕夕 

立寄り下さぃ。専門係員が説いぃたします。 ド灰 ，| I 心， Jl : I 

価で受付します。詳しくは電話にてぉ問合せ下さぃ 。 C dl = り巧 mUJ 乃 
価の 20% 引き OK/ 下 EL くださぃ。 一 L-J I _ liA ん , 一 1 扭 

X 68000 用ソフトコーナー（送料 1 ヶ〜5ヶまて¥500•消•寶税別） X 68000 用ハードディスク（ぶ料 ¥1,000) 


雖織說說雜 §§88888888§8 gg 8888 

5 3 ^ a »2894544474752508599356 
7734092272971002105450§74000^^ 
32144232 22 111221116611112 

¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

価化価価価価化価価価価価価価価価価価価価価価価価化化化価 
巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧特特巧巧巧巧巧巧特巧巧巧巧巧巧 

吟今峡吟今今今今今今啤今時今啤今今今今今 A 碎今今吟吟今時 

0000000000000000000000000000 

0000000000000000000000000000 

0840008888898888888800080888 

8998884999995875899988268799 
53165342 23 11112111992 2113 


価価雨価価而师価価価価価価価価曲巧価な巧価価晒価価闹砸価 
定{化をを{化を{化を{化ををを{化巧を定{足を巧ま定{化定定{化定定{化 



超特而でクレジツ h が組めるク 


么口 


あ前涵リ 
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FOR THE EVOLUTION OF YOURLIFE 
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巧 

の 

わ 

か 

み 

1112 
巧巧 

のの 

おわ 

かか 



i 

• .L 


I 0 ^"1 



… 




巧庫も BIG スヶ 


■ +1 MP r«- / ネし峡巿中央区南 2 条西 3 下目リンクエギビル 3 F 

1412 HfL m IS/ 巧 011 - 251-1777 

Ahk 店/欄 ホ** E 疏都巧目- 2 フ I 機もド 5 

e g が 6 -^ た / 東京都豊島区東池袋卜 28-1 

瞧 ■ 您巧 巧 / S/ 巧 03 - 3989- 1171 

28 
曰 
ホ） 


札お E ^：：： 
，一泉 ^ 等 Ax が為洁 "…" 

パ-:>ジ^^ぺ ya が A 口 ■« ■"り: 心巧:リ 


価# SBIG にブライスダウング 


電話でのごを文の場合 


<営業時間> 

り：00〜19:30 

<営業時間> 

り：日〇〜19:3日 

<當柴時間> 

11:〇日〜18:30 


[^( 03 ) 3987 - 7771 ! 

わ巧おホ号はわかけ間适いのないようじもぶ目いします。 

♦化ぶ道ち:まセンターぐ01 1—251— 6771 
♦ 九州受まセンターぐ092—71 6—7771 


SHARP 


班6曰000 


XB 日000万全のサポー h- 


AOYAMA じて 贈 入の X680 邮は万一巧 » の 4 をでもを国どこでも出 巧サー ビスがうかがいます 。で一 
の*!をワールドインァオヤマサポート制こわ ■ほ 下さい。わ 客橡の わを前と ■后番 々だけで キ巧 さは巧了。 



CZ-634C-TN 


X68000 CZ-634C-TN 


CZ-634C-TN 


CZ-834C-TN(2m ； ! ： »16^hz) …… ¥368,000 CZ-634C-TN[2M：j：t$i6MH：] ……が 68.000 CZ.634C.TN . 

CZ • 胡 7D.TN 【 リ wwi-Mtl ¥ 99.800 CZ-6140-TN(.3l 15^ 一む - ナ - け ] ¥135,000 CZ-606D-TN. 

3M フロッピ-デイスわ卜 . ¥ 9,000 3M フロッピ-テイスケット . 、 9,000 AP-900 . 

プリンターケープル ' 



CZ-644C-TN 

1 

SX68M 1 


¥368,000 CZ. 644 C.Ttl 孤末な 巧 MH 雜 HDC :.- がけ.〇邮 SX 68 M . H け.8邮 

¥ 79,800 CZ .614 IHN ;3 i が所ュ-ナー;. .^ nSS.OOO CM 32 L . ¥ 69,000 

¥ 92.800 3 M フロッピーディスケット . * 9.邮〇 MA 12 AVX 2 . * 28,0邮 

¥ 4,800 



む*をれわじ. * 現を特価 

クレン/卜 U h<U にて«和い合わだい.■}、 


玉也をむVな 0 ィ 00 >¥ 369 , 8 〇〇 

クいソトは•わ«はにて《阳いをわがた さい 


至ををれV脱000# 現を特価 

クいソ化わ « li じて 《 W ‘ をわがたさい 


CZ-653C-BK 

CZ-606D-BK 

¥ 218,000 

CZ .653 MKi 1 M 本げ） . の扣 ,0 扣 

な田 BMKI 31 りィ々ラ- CRTV n 9.800 

CZ-634C-TN 

CZ-603D 

¥299,000 

CZ -634 C-TN . ¥368,000 

CZ ぶ30 【限の2を) . * 79,800 

CZ-604C-TN 

CZ-606D-TN 

¥ 268,000 

CZ -604 C-TN . 諷〇曲 

CZ -606 &TN . X 718曲 

を友 3 M 5•ぶ0 . サ-ビス品 

SHARP 

XY 6 BOOO 户。〇, PRO •巧 

CZ-653C-BK 

中古品 

¥ 162,000 

SHARP 

沒 B 8000 XVI 

ム •""一 い， 1. 

CZ-634C-TN 

やを品 
¥258,000 

1定価をれ y 泌2.400 •♦が26.000 1 

1 定価合れ ¥447.800*¥299,000 | 

[ ま価合れ ¥427.撕〇■♦¥268,000 | 

1 玄《 をれ V 285.00 ( H * け2,000 1 

I 玄值を HV 368000•♦<258.000 | 


がけ 117 一が4,000 

クレジ 7 卜 IJ , わ爾 B にて巧面い台わな < たさい 




X 巳日日日日ソフト这周辺機器 


^ 68000 をはじめソフト&周ぶ巧お巧は、当社池巧庙•札 tt 巧•地川庙•巧岡胤こて実巧中です。を巧 X 6 卵邮コーナーがお設されてわります。 


システムサ ] ASX .68 M 

MIDI ボード 

¥ 19.800#¥ 15,250 

SHARP I 0-735 X 

136«j インクジェットプリンタ 

¥248.0004¥1 68,000 

トランド MT .32 

MIDI を巧 

¥ 64.0004 ¥ 49.800 

アイテック TX -80 

80MB HDD 

¥108,0004¥ 80,000 

アイテック TX -130 

130MB HDD 

¥138.000#¥1 11,000 

SHARP CZ -8 PK 10 

136 ♦行ドットプリンター 

¥ 97.8004 ¥ 70,000 

I/O デ-夕 PI 0-6 BE 1 A 

IMB 場 1 を RAM 

¥ 25,0004 ¥ 17,800 

ハル 研 HGS .68 

ファインスキャナー 68 

¥ 39,8004 ¥ 29,800 

SHARP BF -68 PR 0 

テレビフィルター 

¥ 19.8004 ^ 14,800 

SHARP マルチワード 

マルチワーブロソフト 

¥ 32,00 H ¥ 24,000 

SHARP CZ -6 BE 1 

CZ*600C 專財 MBW を RAM 

¥ 35.0004 ¥ 26,800 

SHARP CZ -6 BM 1 

MIDI ポード 

¥ 26.8004 ¥ 19,800 

SHARP Ccompier PRO 期 K 

C コン/くイラ 

¥ 44.8004 ¥ 33,600 

SHARP CZ -6 BE 1 B 

IMBlfl を RAM 

¥ 28,0004 ¥ 21,800 

アイテム X $ tor 40 

HDD 

¥ り 8.0004 ¥ 89.800 

システムサコム Mu . lS 叫 M 

MIDI 用ソフト 

¥ 汾 8004 ¥ 29.800 

SHARP JX -220 XB 

イメージスキャナ 

¥1 施. 0004 ¥134,400 

厶反 t "1 ? 口んぶ 1 i 私斯こてご購入いたどいた X 68000 は 

を因化張サボート * 全国出巧サポ - トゲぅけられます。 

SHARP CZ -8 PC 5 

80 巧が お 写プリンタ 

¥ 94.8004¥ 69,800 

SHARP CZ -8 NJ 2 

イタりジ I ント〕ン怕-ラ- 

¥ 23,8004¥ 18.800 


超お買得品 (本体•ディスプレィ•プリンター•周ぶ） 詳しはぐ 03-3 卵 7-7701 


CZ -634 C - TN - 

CZ -644 C - TN - 


¥368.0 孤 時 ¥2的,000 
y 引8.000 吟 ¥3朗,000 


が000□シ U — ス 

CZ -600 C (: 


c 【本体] . 

CZ . 助 1 C 〔本か） . 

CZ - 抓 Cf 本が: ZOMB . HDDW ’ 


.y 369.000 吟 ¥1加,000 
. ¥319.000^^^168.000 
•¥ 399.000 ¥188,000 


•y 298.000^ VI 60,000 
• ¥348.000^ ¥198,000 
-V 338.000 ¥220,000 
. ¥448.000-¢ ¥278,000 
¥285.000-4 ¥162,000 
U . 助 20(0.39 カラーディスブレーテレビ]...¥ 99.800 吟< 64.000 
CZ . 閒 40〔庄31カラーディスブレ-) . V 94.80 59,800 


CZ - 悅沈 r 本か： 1 MB 68000 PRO タイプ） • 

CZ -604 C 〔本が 2 MB ). 

CZ -603 C - 

cz -6 iac - 

CZ -653 C - 


Ci [.朗 50(0.39 カラーディスプレ-テレビ）.. ¥115.000 78,000 
CZ -613 D 〔0.31 カラーディスブレ-テレビ]..¥135.000* 半 80,000 
CZ -606 D 【0.3 げィスフ V -). ¥ 79.800 時 ¥ 55,800 

I _ ~ I 

SHD 40( X 68000 40MHDDK 巧品巧まお)" 

TX -日〇 け 68000 撕 MHDDK 巧品巧定品)" 


• ¥ 99.800 時 ¥ 63,000 

• ¥108.000^¥ 88.000 


-サポート- 

83—のときも完全パックアッス 

万一のネ刀期不良があった場合でも当社では 
万全の体製でわを様をフォロー致します。通常の 
初期不良ワクを大きく柏げ、最長1ヶ月間まで新 
品との交換を致しております。 

また一週間じ t 内の不良の場合は、こちらから 
わ荷物をひきとりじ伺います。 

※ソフトあび中古商品に閲しましては1力月サー 
ビスの対象外とさせて頂きます。 


0- ンとお巧な下取りシステム。 

〇うゆうおおムいは日ヶ巧先から。 

国生の巧方、キャン八‘スクレジッ 
卜がまずまずりイドに 0 

巧まネムぃはナントパ4回まで。 

0巧一 巧の スーパー クレジットで。 


03-3987-7795 

すでにごま义いただいているお届け時 
巧（時が）やメンテナンス、その他のわ巧 
い合せは上記へお 巧 話下さい。 

[ファクシミリで ご利用の場合 1 

03-3 撕 5-5221 

参ごま义方法（黒をのボールペン、 
またはサインペンでごお入下さい 〇) 
ぶ巧話番号 • 住所 • 氏を 又は わを な番 
号、わ支仏い方法をご記入下さい。 


M 艮巧振込みの場合 


取引銀行 

住友:が巧池巧支店 

口座をお 

巧通 1065392 

口座を 

株ま会社 

ワー J レドインアオヤマ 


A©YAMA 

FOR THE EVOLUTION OF YOURLIFE 





























































































































信巧とまさの TSUIK く UMO ’91 年末曰ま 



ffi 載商品2万円獻上送料無お(離島を除く） 


因过圆 [301 巧□团固百四 

•陽の,化 • 

ますます巧巧の秋巧原 巧 < 〇 = 現を 10 万円 
巧まつり。が巧巧の巧頭 5 77 円 

でが物をされたぉ鐘、誌 5 
商品化を ¥5,000 毎に油 ii — 巧を 3 万円 

券を 1 巧さし上げます。 d© = 現を 5 千円 


新製品の情報もいろいろな機種の情報も、ツクモに巧けばあなたのもの。歩さまねる必要はありません。ツクモだけで十分でず// 

★ ★★★★★女★★シャープ»品は、かさいモノはポケコンから大きいモノは液巧ビジヨンまで、何でも揃ラ/ ★★★★★★★★★ 

或 — 




も费知鲜為 F 燕すを 


ィベン 

靡! 鶏 ！ ir が…‘ 


I ツクモ 


ツクモ AV カメラ館 1 
-つ.ー センター店 


やっぱ DXVI 

1168000XVI 

快 jSlfiMH 之 


馬 品 3 指は NOTt 雞'い」厢 

これが一巧/ 


络品〇2麻 f 巧挤モ でい 。 J 

毒:;‘完織ぶ齡，ィ嫂 巧？、 

• の〇用打又ストフぶ篇 ii‘， 氏し 

苗 綿 X 饼 鱗寶; 3 XAS 柄 



いあえ•下取りも取り巧って、 
、わります。是非、わ A ね下さい cJ 

ツクモニューセンター店狂 03-3251-09 B 7 


• CPU クロック周化がスピードアップ ( 1 6 MHz ) 
♦増巧メモリ本が巧な可能 (8 MB まで） 

• NEW SX - WINDOW 巧化 

■X 閒邮 OXVKCZ - 的 4 C - TN ) 

標準タイプ . 定価¥368,000 

■X 郎〇邮 XVI-HD に Z - M 4 C - TN ) 

HD 内あタイプ……を価 V 518,000 

お貝得八ードディスクセット 

• CZ -634 C-TN . Y 368,000 

• CZ -614 D-TN . Y 135.000 

• TX -130. VI 38.000 

合計を価 Y 64し000 

、ツクモ特価 y タグたククク 

(ミ肖黄税別ぶ VI 4.64 0) 
クレジット例(が回故•税込） 

巧回¥け.41日+月々 ¥13.5 邮 X 47 回 


乂已日〇〇〇シリース用ォプションボード - 


1 MB 增 BRAM ポードに Z .600 C 専用 ) . mV^OfCOO GP- 旧ボード . mYSOrfOO 

1 MBil 技 R AM ポード (ACE/PRO/PR02 シリ - ス用) 将価 V7 7,500 ilKRS- 靴 C ポード …… 糊 1 \42,300 

SMBUKRAM ポ — ド 瓜》スロット * 用 ) . 籠 V’ か , 化り スキラレルポ — ド 25,300 

4 M 日備 RAM ボー ド胞 I スロット専用) . m\6t,500 心卜かレ!/〇ポード. お！けぶかり 

_♦ れ ;||| 化研のメモリーボードも巧り化ってわりますので . 価巧じついてはわ々わ下さい 。_ _ 

★★★★★★ XBBOOO 用 / ドディスク ★★ 女 ★★A 


80 MB SCSI/S ASI 両巧応タイプ 

TX -80 ま:価 Y 108.000 

特価7ん0クク 

SCSI ボードセット y too, 000 

130 MB SCSI 対応タイプ 

TX -130 を価 VI 38.000 

特価 y ブんクりり 

SCSI ポードセット V ’ !20,00 

JL 

SCSI タイプ HDD の堤を、本がゲ SUPER / XVIIU か 
の*!をじは SCSI ポード （ CZ -6 BSI ) ゲ必 II です。 


180 M 曰 SCSI 巧応タイプ 
TX -1 閒 を価 VI 85,000 

特価 y / タク心クク 

SCSI ボードセット y 154,000 

更に大客■ががしい方は 
ツクモは SONY MO の 認定店でず。 
SONY 规気テイスクユニットセット 

NWP -539 N (光巧巧ディスクドライブ） 

SCSI ケーブル 
光巧ホカートりッジ 
SCSI イ ンターフエースポード 

ツクモ特価 V’5 クたクウり , 

シャ - ブ船 ErCZ-6MO しち獅搬売中 / 


1| 




1 電子手頓 

■ 

開発ツール 1 


■ハイパ ー> 子システム手な 

PA -9500 . を価 Y 48.000 

ツクモ巧価 V ’夕五,0ク0 
PA -9550 . を価 

■スタイリッシュ 巧 子システムキ巧 

PA - X 1 •を価 V 29.800 ツクモ特細 V 'クん0クり 

■ PA - SI 因宝！ . を価乂巧ゎが化 

■ Teleportion PR 068 K . を fiBV '22 r 80 a 

■ C 巳- 300 L « 子手«巧巧ケーブル . 

ツクモ特価 V ’夕，ぶが 


■JX-220X A4 サイズカラーイメージスキャナー 

. を価 vTB»7m 

■ HGS-68 フアインスキヤナー X6B . 

ツクモ巧価 y タブ , が 0 
■CZ-6VTI カラーイメージユニット を価 ¥6^7flea 

■CZ-6BV1 ビデオボード . を価 ¥ 巧 7 〇 0(1 

■XAV-1S アナログ RGB’S 巧子巧みユニット 
ツクモ特恤 V ’んがク 
■CZ-8PC5 48 ドットカラー巧字がお写プリン 
夕一 . を価わ m 


■C Compiler PRO -68 K Ver 2.0 を価 V す卜 « QQ _ 
■XBAS TO C CHECKER PRO -68 K を価 


ビジネスツール 


■Multiword GSa . を化 ¥ B 27000 

■FIXER Ver 4.0 . ツクモ特価 、けぷ00 

■CARO PRO -68 K Ver 2. 0(233 ま価 


パソコン®信 


■モデム 


2400ボ ー/ MNP 5 & V 42 bis 巧応 

. ツクモ特価 V• タタ , が 0 

■ ii 巧ソフトた〜みのる2 

. ツクモ巧価 V /みクタク 

■巧馆ソフト Teleportion PRO -68 K 

.：«： fiffiY 27 ：m 


■CANVAS PRO -68 K . を価 ¥で?78〇〇~ 

■Easy Paint SX -68 K ( CZ -263 GW ) を価 {瓜 
■NEW Print 訊叩 PRO -68 K Ve け.0 •定価 Y 訊: 

■ Z's STAFF PRO -68 K Ver 2 ••ツクモ巧価トイんタクウ 
■マジックパレット …… ツクモ特価 V ’/5/ がク 


d ] 


コンピュータ S ュージック ( XB 邮00用） 


• CM -32 L . 

• SX -68 M-II . 

• Musicstudio Mu - 1 Verl .4 - 


• Y 69.800 
Yl 9.800 
Yl 9.800 


■: 

• CM -300. 

• SX -68 M-II . … 

• Mu -1 SUPER .. 


•Y 58.000 
■ Yl 9.800 
•Y 39.800 


合れを価 Y 10 8.600 

w クモ特価グたククク 

(ミ W 黄棋别を V 2.64 0) 
クレジット例り日回化•お込） 

巧回¥7.巧3 +月々单 5.6 日日 X 17 回 

. VII 5,000 

. Yl 9.800 

. V 39.800 


合れを価 YU 7,600 

ジクモ特価 y ブタ，クりり 

(消黄换别ぶ V 2.76 0) 
クレジみ S 例り日回抱.が込） 

巧回 ¥10. 967+ち々睾10 J 00 X 9回 


• CM -500 . 

• SX -68 M-II . 

• Mu -1 SUPER . 

をれを価 Vf 74.600 

ツクモ特価 y f 4 f , 000 

(ミ#•锐削ぶ V 4.23 0) 
クレジット例 （15 回仏•稅込） 

巧回¥17.079 +巧々辛1日.800乂14回 


• CM -64. 

• SX -68 M-II 

• Mu-I SUPER .. 


• VI 29.000 
• Yl 9.800 
• V 39.800 


合れを価 VI 88.600 

ツクモ特価 y け4,000 

(消黄棋削ぷ V 4.62 0) 
クレジッ h 例 （1 B 回仏•お込） 

巧回 ¥10. 94日+巧々辛日. 900 X 17 回 


※この他の組み合ねせは、お問い合わせ下さい。巧 03-32 日 1-9911 へ 


ステレオマイク□モニター CS -10 . 定価 YiTreoa 

W MIDI キーボードコン S 口ーラー PC - 抑0 ••…定価パたが)0 
ち加スフシヨン US はなラたくん CP -40 . 定価 Y なづ胤 L 


□ーラ：/!^ 


※本格的 MIDI は7号店 2 F MIDI フ□ア狂 03-32 日 3-419 日へ 


黯强 f 激- 


m 0120-377-999 謂 


商品についての巧しいお巧いさわせは 
又は巧 03(32 日 1)9911 へ 



ツクモがス - A‘-X PRO SHOPjrTo \W^ 

p 閒 iii/Tae U 

STAFF ツゾで O 

九十九電騰 

〒… 1-91 東京都千代田区巧田卽便局私馨箱 13 日号 W •。を I も W 

★商品のごま文はをぶ巧防の上わおいします。★表示価おじはミ肖資税はをまれておりま甘ん。 


コン本店百 F 狂 03-3 巧 3-5 閒90且お/巧#)かな《木 W 
—センター店 a 03-3 巧卜〇卵7(化な,'《化）か巧《木 W 


ツクモニユーをンター巧 

蘭い BOt ンター»>■い记〇ゃ 
■ IS * け （ AMII :00〜 PM 5:00) 

が ) 3(3 巧 1) 的 77 

FAX 受け (24 啤 M ) 

003(3851)0899 


け2窒丢微 


♦ 61* じ n 巧 U もとより.のみ S - 
ヒ V》 tOK / 

が#し込みは 003(3251)8888 及口巧 H じで/ 


♦ &巧 M では、 JCB •日本化 tt ’ DC •ヤ 

を！！々 一 K も®り巧つており i す 



力ード仏し、 

li ほ化ホての巧利用力 
—卜、ツクモクローハ 
ルカート、 VIP 力ード 
セントラル、シャック 
ス抑本人试より巧は 
て涵化胆巧巧へわ申し 
込み下さい。 


ま国巧お I きあえ體 

わ申し込みは 
巧 03-3251-9911 へ 
わ巧話1本 
史ま日の巧をもてさます， 



クレジット弘い 

巧々 Y 3.000以上の巧 
等仏いも頭をなし。 
夏.をホーナス2回 
仏いもをイ寸中.ツ 


現金書留キムい 

〒101-91 

束まが千代田区巧田 
が巧巧お書巧135号 
ツクモぶ始センター 
oh / X 化 


銀行振么始い 

事前に狂て'わなけ先を 
ご速巧下さい。 

=巧巧巧か巧巧ま巧 
(を)1009939 


各種リースおい 

<わし < は各をにわ 
间い合わ甘下さい。 
ケースに合わせてご I 
巧はじのります/ 


♦♦♦♦ を業の方へ … お見巧〇は FAX で。ツクモパソコン本店 FAX 的 -3 巧 3- 51 抑担尝 / お并へ♦♦♦み 


超ほを利冬 • 夏ボ — ナス 2 回が受付中が：詳し < はな日 3(32 日 1 】 9911 、又はる店へ 

































































































































ウインドウ環境の新ししロンピユーテインヴ廈報誌 

月刊ザ•ウインドウズ 



MS-WINDOWS のおちちや祭 


海外レポート 


Windows 3.1 速報 


WIN 

THE WINDOWS は、ウィンドウ環境の新しし、パーソナルコンピューティングの世界を追求 
ずる情報誌でず。本誌ではウィンドウ環境ならではの GUI (グラフィカル-ユーザーインタ 
フエース）をベースに、より高品位で生産牲の高いコンピューティングを提案し 、 Wind 
OWS3.0 の普及を促ずととちに、ユーザーの期待に応える誌面を創造しまず。 


mmm 函ホ W こ巧は閱< 

—— WindowsS.O の目指ず世； 

期待のアプリケーション _ 

Microsoft EXCEL for Windows Ver.3.0 
Microsoft WORD 
Lotus1-2-3 for Windows 


Windows マジン 

導入ガイダンス 

PC - 9801 DA(nec)/ 新製品 PC -980 
PS -55 Z 新シリーズ他 A 


团ンラインソフ S 紹介 













THE 


SOFT 

BANK 




DOWS 


特謝録 WINGZ 

h お 。ディスク 体験飛巧 
















八 ー ドの壁を越えた高品位パソコン 

DOS/V マガジン 


12月8曰創刊 
毎月8曰発売 
A 4 変型判/本义160貢 
予価780円 


SOFT 


発巧：ソフ S バンク出版事業部 










PERSONAL M 肪 1C SYSTEM for X650Q0 持 01 

Z-MUSIC 

システム 


内蔵 / MID 盾源ドライ八 ZMUSIC.X ver-1-O 
X-BAS に用外部関数 MUSIC 之 . FNC 
プレイヤー ZP.X/AD PCM ツール ZVT.X 
Qh!X 標準サンプリンクデータ 



Z - MUSIC システムは FM 音源， AD 戶 CM 音源， MIDI 楽器を統一し， X 郎邮日の音楽環境を 
新しい次元で再構成しまず。基本的なデータは従来とまったく同じ。さらに拡張機能とサポー 
トプログラム，豊冨なサンプリングデータを提供します。 


SOFT 巨 / j\lK MOOK 

I 発甫中 I 


定価巧 Sk 税 &) 




画壓誦リ1 & DMUI リ1 


エレクトロニクスショウ 


実用へ急ピッチのハイビジョン，ついじ発売 
なるか CD - I , 次世代オーデイオは DCC(Digital 
Compact Cassette ) 力、ミニディスクか？ CS 
が送の PCM 音声は？……と， AV マニアじは話 
題の多いエレショウ。今回は10月1日から5日 
間，慕張メッセで開催された。 

あぶはアスぺクト比を巧えた横長テレビが話 
題になっているが，本物のハイビジョンと並べ 
ると差は歴然。ハイビジョンは0距離でも画像 
が破綻しない。大画面ほど違いは大きい。 

圧巻は日立のハイビジョンプロジェクタ。解 
イま度であるとか，明るさと力、，をズレ，視認画 
巧の狭さといったプロジェクタの义点がことご 
とく改をされている。プロジェクタっぽくない 
画寶のプロジてクタだ。 

そして CD - I 。 家電数なからプレイヤーが出展 
され，ソフトも制作が進んでいる。発売はもう 
目前に迫っている。 

パイビジヨンぶををいま、ま g に荣しむビクタ 

JVC かづ y わ•••か 乂 •，' 

•NTSC コンパ • 夕 - 

-- 


一タ ショウ 


10月22日から25日までの4日間にわたって， 
データショウ’91が巧>海国際展示場で開催され 
た。ネットワーク，カラー化が進むノートパソ 
コンなどコンピュータ関連の出展も数をい。 

パソコンを見ると非ま流国産メ ーカーの多く 
が AX と OADG (Open Architecture Develop 
ment Group ) 仕様を並列するよう【こなってき 
ている。 OADG へ流れは変わりつつある。現状は 
ともかく，今後主流になると思われる WIN 
DOWS や NETWARE では圧倒的に旧 M 互換機 
がイ憂位じある。このまま大きな流れじなる力、， 
国民機のをき返しは可能かどうかがま目される。 

DTP では Macintosh の独壇場といっていい。 
しかし，アプリケーションが重すぎるためみら 
くち速機が待望されていた。今回68040を使った 
QUADRA シリーズが加わって，独占状態じいっ 
そう拍車がかかることが予想される。逆じいえ 
ば，16ビットの Macintosh はもう使いもの【二な 
らないということでもあるのだが 。 

そして大容 i 外部記巧装《。本命はけ日，000円 
の 3. 5インチ光磁気ディスクドライブ，に M の 
MO -3120 だ。3000 rpm の高速タイプで 120 M バイ 
卜のををを持つ。 PC -98( n 用だがインタフェイ 
スはもちろん SCSI 。 X 68000 じつながるかな？ 


お巧が 
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1^，伊驛•巧巧習！! 


U ぶ *"!^^ Pfcr 
[エレクトロニクスショヴ91良データショウ’ 91] 





OGS 対応音源， Roland の CM - 300/500 
0 シャ ープの カラー ノ ート。 386 SL を採用 
© DAT を使った画像ストレージシステム 
〇に M の 3. 5インチ光滋気ディスクドライブは 
定価 198,000 円！ 

0 1 回だけ書き込める CD - ROM ドライブ 
©新し いポータブル Macintosh 
068040 採用の QUADRA 700/900 


⑩手書きそのままのま葦プロッタ。結構器用に 
動く 

©フォントウェーブは書体俱楽部に代わるアウ 
トラインフォントの標準じなるか？ 

⑩ 小さなトラックボール。同様なデバイスでボ 
ールを巧すとボタンクリックじなるタイプもあ 
る 

の 謎のファジィ LUNA 


ウ ’9 I & データ 


〇シャ ープブース。小さく X 68000 が見える 
08. 6 型の液晶テレビ 

ゆ 液晶ミュージアムの額縁風バリエーション 
OTFT カラー液晶を使ったノートパソコン 
0 日立の大型ハイビジョンプロジェクタ。スト 
ロボ撮がでもお明だ 

@ 横長のハイビジョンを3つ使ったシステム 
〇 ハイビジョンビデオプリンタ。画質は写真と 
同等 

⑩ 横長テレビ。コンバータでハイビジョンが送 
を表示できる 

©同じ 発おを普通のテレビサイズでやる=麦の 
モニタ。がハイビジョンでは最高の画質 
⑩ 子供用の CD - I ソフト。ポータブルプレイヤー 


をイま用している 

のこれは 提え置き型 CD - I 。 ハワイの観光案内を 
しているところ 

⑩ CDR は書き込み可能な CD。 上に乗っているの 
は普通の CD プレイヤー。当がデジタルで接続 
⑩ポータブル DCC プレイヤー。これまでのカセ 
ットテープも再生できる 
の ミニディスクは音楽用光磁気ディスクだ 
の ホンダのビート……ではなくて 幸載 テレビ 
⑩ こっちにもビートとわねえさん。出展物はナ 
ビゲーシヨンシステム 

⑩ ジャイロを使った平斤センサのデモ。ラジコ 
ンで自転車が走る！自転車は商品化されない 
だろうか 






























[第 7 回] 

プレゼント 


寺尾響子 


A 


響モ nCG わ〜ミど 


扉のまえになつていました。開けるじは，鍵を 
使ラか呪文を喔えるかしな<てはなりません。周 
をないし，個を知らない。考え化んでいると，向 
こラ側から， 

「どラぞ」 

といラ声ガしたので，ノブを回すと簡単に開さま 
した。撰ガ立ち込めたよラに全体が真つ白で，そ 
の中に黒い点ヴぼつぼつ無数に散つています。 一 
ホ踏み込む。すると，みに出てしまいました。< 
るりと向きを変えて，をラー度トライ。また外へ 
出てしまいました。何回やつても同じことの繰り 
返し。ルーチン-ワーク。あさらめて扉を閉めま 
す。 

7ンションなどじよ<見られる，ベージュのス 
チール製の扉です。するとここはマンションなの 
かしら。ん！ 隣じちすつと扉ガある。試してみ 
よラ。また，まえになちます。 

「どラぞ」 


やはり声ガしたので，ノフを回して開けました。 
同じよラに全体が真っ白で，こんどは黒い線ガ無 
数(こ散らばっています。入ろラとすると，外に出 
てしまいました。1番目の扉の巧側じを2番目の 
扉の巧側じを空間といラをのガ巧在しないのです。 
点と線だけの閉じた場所。じや3番目はきっと違 
ラなをしれない。 

声を待たすじ3番目の扉を開けました。すべて 
ガゆガんでいました。部屋なのですガゆらゆらと 
ゆれています。目ヴおかし<なったのかな。入り 
なけると，自分の足がゆがむ①ガ見えました。や 
っぱり目のせいじやない。怖<なって足をひっこ 
めて扉をバタンと閉じました。 

4番目の扉のまえに立っています。迷っていま 
す。でを，扉を開けてつぎに進まなければならな 
い。それガこの世界のルールなのだから。開けま 
した。肉が腐ったようなひどい悪臭ガぷんと島を 
つきます。薄暗い部屋。天なか6何なガぶらさガ 



時が満ちたわけでち)ない 
力を尽< したわけでをなし、 
ただ 
それが 

やつてぎたのだ 
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っている。目が暗巧に馴れてさました。天井の梁 
じ□ーブガくくりつけられていて，ぶらさがって 
いるのは私。自殺した私のをでした。何曰を経っ 
ているのな，肉ヴ腐って刹れをち白い骨が見えて 
います。白骨。私。腐った体。ますます怖<なっ 
ておおいそぎで扉を閉めました。やれやれ。 

5番目の扉。こんどは， 

「どラぞ」 

といラ寅ヴしました。ゆっ<りと開ける。空っぼ 
の四巧い部屋でした。中に入って扉を閉じました。 
天巧と床，四方の壁にひとつすつ同じおの扉ガつ 
いています。いま入ってきた扉を除けば，すべて 
鍵ガなかつていて開きません。呪文を道具を何を 
ありません。 

「しばら<待て J 


また，声ヴいいました。じっと待ちました。時 
かを持っていなかったので，何時間経ったのか何 
曰経ったのなわかりません。ただ，ぼ一っと待つ 
ばかり。瓜いじ，6つの扉がばっと開き，白し、光 
巧すベての方向から強<差し込んできました。体 
は宙じ巧き，くるくる<る<るといつまでを回り 
続けるのでした。 

作品のアイデアは突がじやってさます。まるで， 
思いガけない入から示期せめフレゼン S をもらラ 
なのよラに。をっと正確じいラならば，アイデア 
は/じ>の奥底じい<つを眠っていて，きまぐれじ化、 
の表®じ巧なび上巧って<るといったほラヴよい 
でしよラ。私にできることは，ただ待つことだけ。 
これガなかなかむすかしい。なじをしない，とい 
ラことヴ妙じむすかしいのです。 


響子 in CG わ〜るど 31 


茨驟鹽 fflU 


ウォーシミュレーシヨンゲームの老舗といえ 
ばシステムソフト。そのシステムソフトの最新 
作，大戰略川’90の発売が間近に迫った。 

名作ソフト，大戦略シリーズのを新バージョ 
ンというだけあって，殺略ゲームの;夫定版とも 
いえる内容じれ上がっている。 

X 68000 ではキヤンぺーン版 
大戦略 II のつぎじ，いきなりこ 
の大戰略111'90が出るわけであ. 

るが， PC -980 I 版ではただの HI 
というのがあった。 ni はリアル 
タイムで進行するうえ，システ 
ムもかなり巧雑だったので，難 
易度は离かった。しかし，’90が 


ついたときに命令数が減り，それぞれのユニッ 
卜じ細かい命令を出さなくてもすむようじなっ 
たので，比較的操作が楽になった。 

X 68000版では画面がウインドウっぽいつく 
りじなっていて，レイアウトも自由に変えられ 
る。 

X 68000用 5"2 HD 版 9,800円(税別） 

システムソフト 巧 092 (752) 5278 




SB 


年末には超ビックタイトル，「出たな！！ツ 
インビー」が発売されますが，ほかにも「ジ 
エノサイド2」や「大戦略田’90」などの大 
物が登場しそうです。そして，年が明けて 
のま目作はずばり「レミングス J ではない 
でしょうか。内容は次号で紹介しますが， 
なかなかハマりますよ。 


年末の話題は M . NM 巧コナミで決まり 


スターウォーズ 
キヤメルトライ 
出たな！！ツインビー 
アクアレス 
生中継68 
バロデイウスだ！ 

ボナンザブラザーズ 
ファランクス 
イース 
10. パワー モン ガー 


2 t 
lor 

-ネ刀 

lot 
I i 

3 i 


-ネ刀 


「パロディウスだ！」 が下降傾向になってから 
仁おなき戦いが続いていましたが，ここじきて 
下馬評どおりスターウォーズがトップじつきま 
した。発売前からこの強さはすごい。しかし 
背なじは同じく発売前なのじ3化じつけている 
「出たな！！ツインビー」の不巧昧なをが。これ 
から年末じかけての見どころはズバリこの2本 
の対決。こりゃ両方とも4万本は売れなきゃわ 
かしいな（大ウソ）。 

このビッグタイトルの間をめって，「キヤメル 
トライ」と「アクアレス」が健脚しているのが 


目をひきます。「キヤメルトライ」は‘‘タイムト 
ライアルが熱い""あの回転はすごい""パドル 
とかのおまけがうれしい"，「アクアレス J では 
"動きの感覚が面白い""面白いソフトを作ろう 
という前向きの姿势がよい"など，ゲーム性が 
外の部み，ソフトハウスの頑張りに対してら評 
価が高まっているようです。 

あとはちょっとどれも降下傾向で元気がない 
ですね。でも，「バロディウスピ！」なんか「生 
中継68」の前の作品なのじ，6位をキープして 
るんだから立派といえば立が。あわせて3作品 
をランクインさせているコナミの元巧さが目立 
ちます。 

广パワーモンガー」がネ刀登場で10位。リアル 
さと画面のつくりのよさ， II 巧号のレビユーの 
お響などが理由に挙がっていますが，ややマニ 
アックなた•けに爆発的な人気ではなく，むしろ 
息の長い，演歌のような動きを見せるのではな 
いでしよう力、。 

今後は「ジェノサイド2」，「シムアース」と 
「飛翔絞」，それから广フェアリーランドスト- 
リー J あたりも登場して面白くなりそう。では 
来月まで，アディオス，アミーゴ。 （浦） 


X68000 の H 本祕 FEPrFIXER 4 J のバグ修正が PC - VAN の Xl - club で少しずつ配々】•されて 
います。ただし，あくまでら途中版なので化川はお己な巧で，现!!1等ら Xl - club 巧でのみぉ 
賊いします，ということです。通信手段のない人にはパ’ージョンアップのときじサポート 
されるので，王ーザー巧がハガキを必•ず化しても’きましよう。 



す 一容 

「大戟略 iirsoj は巧年初頭に発売の予定た‘が, 
その前にもう I 本，システムソフトから本格派 
ウォーシミュレーションゲー厶が発売される。 
名前は「ブリッツクリーク」つまり，"電 お截" 
となっている。内容は1941年から1945年までの 
東部戦線を舞台に，史実に沿った有名な作戦， 
バルバロッサ 巧巧 作戦や スター 
リングラー ド攻防戦， クルクス 
戦車戦などの I 場面をシナリオ 
じしたゲー厶である。 

プレイヤーはドイツの戰車部 
除を指揮する機甲師団長を演じ， 
in 号 J 型や IV 号 H 型などを率い 
てソ連軍と職って，制限時間内 


じ勝利目標を確保しなければならない。 

ひとつのマップをクリアすると，新たな命令 
が下されるが，このとき部隊の被害.経験値は 
そのまま引き継がれる。しかし，シナリオを進 
めていくと，パンサ ー G 型やタイガー I などの 
新型車両も補充されたりもするのでご安'！:、を。 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組 9,800円（税別） 

システムソフト 巧 092 (752) 5278 
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SOFTWARE INFORMATION 


獻 hM 梦 U 獻 

PC エンジンの極めてごく一部じ好評のシュ 
-ティングゲーム「才ーバーライド」が X 68000 
用にリメイクされて登場した。自機はホバーク 
ラフトで，操作はレバーじショットとスピード 
チェンジど。様々なシューティングのおいしい 
ところを持ってきているといえるた'ろう。目標 
は巧った惑星上のコンピュータ 
で，舞台は惑星の周囲の宇亩空 
間から惑星内部へと展開してい 
く。バワーアップはメインショ 
ットピけでなく，4種類の形態 
のビットが2系統あり，ショッ 
トボタンを一定時間押してから 
離すことで強力な波動砲攻巧も 


可能じなる。シンプルじ楽しめる純粹なタイプ 
のシユーテイングゲー厶ピろう。 

PC エンジン版とはステージの構成やキャラ 
等が変更されていて，デカキャラ等も登場する。 
迫力もアップしているので，別物と考えたほう 
がいいかもしれない。 （八） 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組 8,800円（税別） 

ステイング 巧03 (3838) 0433 



里イ U 努^ド◎ーム 

電波新聞なから「エイリアン•シンドローム」 
が発売されるということは，かなりが前からい 
われていた。力なかなか発売されず，その間 
じ「イース」「キャメルトライ」などが先に発売 
され，安否が気遣われていた。しかし，とりあ 
えず「キャメルトライ」の次は 
このゲームの番のようだ。 

このゲー厶はもともとアーケ 
—ドゲームだが， 発表は1987年 
ともう4年も前のこととなる。 

エイリアンを倒し，捕巧を助 
けていくという内容からもが像 
できるようじ，グラフィックや 


サウンドがなかなかエゲツない。エイリアンを 
擊つと「ブシュ」とかいう音とともに破裂する。 
こちらやられると「キャー」という悲鳴が上が 
り，さながらホラー映画（スプラッタかな？） 
のような趣。ぎや一，ぶちゆぶちゆ。 


X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

電波新聞妇： 巧03 (3445)8201 



PJTAFAT 

フィルインカフェというソフトハウスの企画, 
開発じよる巧教型アクションパズルゲームがビ 
クター音楽産業から来春に発売されることじな 
った 。 「PIT くん」 「 PAT ちゃん」と名がけられた 
ウサギのようなキャラクターでうまくブロック 
を動かし，消していく。ブロックはタテ，ヨコ. 
ナナメのいずれかじ4つが上並ぶと消える。ブ 
ロックの消え方はコラ厶スを想像してもらえば 
いいかな。キャラクターは I ブロックみのジャ 
ンプと，ブロックを押すことしかできないので, 
上から降ってくるブロックを消すのはなかなか 
苦労する。マップは全64面で，途中には何枚か 
の CG も隠されている。画面や音にも力が入って 
いるし，燃えそうな対戟モードもあるので，期 
待してもいいのでは？ 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組 6,800円（税別） 

ビクター音楽産業 巧03 (3423)7901 



呀蛋減ずーグ驟飄 


プ □サッカー 郎大会 


かつてヴェルスナーグじ存在し，繁栄の頂点 
じ達していた「なま王国」は，突が現れた「魔 
竟」じよって崩巧した。「魔竜」とヴェルスナー 
グを:治める 「神」との教いは数百日にもおよん 
ピカ、’，神が自らの命と引き換えじ「魔奄」を封 
印することで終止巧が打たれたのである。しか 
し，そのとき世界の大半が破壊された……。そ 
れから2000年が上がたち，ヴてルスナーグじは 
新しい文明が生まれつつあったが，世は戦乱の 
ミ昆ミ屯のなかじあった。 

ファミリーソフトから X 68000 のオリジナル 
RPG が発売される。上のような世界を舞台に，全 
20 のシナリオで構成されたキャンペーンが進斤。 
バーティーを組んで旅をする，というわりと普 
通の RPG どが，隊列の組み方や截關方法などじ 
工夫がなされている。 


X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

ファミリーソフト 巧03 (3924) 5727 



イマジニアからスポ ーツゲ ーム，「プロサツカ 
一68」が II 月29日に発売されますが，それに先 
立って，パソコン雑誌編集部対抗の「プロサッ 
カー68」大会が10巧3日に行われました。 

巧勝貸品はシャープ提供の4インチカラーあ 
晶テレビ「 CRYSTALTRON 」。試合は5みハーフで 
争い，時間内で騰負がつかない場合は PK 戦で決 
唐をつけるというルールでした。 3位が下の順 
位も PK 戟でみめられました。 

で， Oh ! X 代表（私つまり編集 A なのですが） 
はとんとんとんと勝ち巧いていき，まさかまさ 
かの優勝に輝きました。あまり（という力、，ほ 
とんど）練習をしていなくて， I 回戦で□グイ 
ン代表のを者増田君と当たったときに，「ログイ 


ものでした。物がかかっていたからともいえま 
すが，さすがじ;夫滕では燃えました。 

私も含めて，参加者が全体的にまだゲームじ 
中黄れてないという感じピったので，もっと練習 
してから巧度巧戰してみたい気もします。 

結果は从下のとわりですが，詳しい途中経過 
は174ぺージの microOdyssey をごおくた'さい。 


僅勝— 


ド 


テクノポリス 

ボプコム 

コンプテイーク 

マイコン BAS にマガジン 

マイコン 

Oh ! X 

ログイン 


5 
2 

6 
4 
I 

7 


ンなら負けても文句 
いわれないな J など 
と思っていたぐらい 
ピったんですがね。 
しかし，勝ったから 
いうわけではないの 
ですが，この「プロ 
サツカー68 」 のか戦 
はなかなかじ面白い 
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私はののケーキ屋さん 


Kaneko Shunichi 

金子俊一 


フェアリーランドの片稱じあるアルアルファ王国。その国 
の王棟がドラコリスクという大トカゲの®力で伝染病じか 
かってしまった。で，そのひとり娘トレミーと友達のロド 
ミーがドラコリスクを側すためじ旅に出たとさ。 


参フェアリーランドストーリー 


i 器 30 …嘴。!難 RE 


mmum 

ADO 王 TION ‘む MADE AT 
30000 a . 王 00000 pts . 


タイトーのキャラクターゲーム，「フェア 
リーランドストーリー」が厢きました。夕 
イトーといえば，「ちゃっくんぽっぷ」「バ 
ブルボブ ル」 などの発売元で，キャラクタ 
ーゲーム の大御所ですよね。をして，移植 
をす旦当したのは SPS とくれば，完全移橄と 
考えてもいいでしよう。 

この ゲーム は「1985 华 もの」ということ 
で，ノスタルジックな味わいがあります。 
ひらたくいえば，ちよいと古いってとこか 
な。 


見た凹のかわいさと染腦に，プレイのむず 
かしさという点があると思う。 

キヤラに惚れ込みすぎて，テストプレイ 
に気合いが入りまくっているためじゃない 
かと邪推してしまうくらいだ。をして，後 
述するように，このゲームむむずかしい。 

桃成や，ゲームデザインは「バブルボブ 
ル」の元ネタとむいえるくらいに化 I ている。 
これは期待しててもいいだろう。 

八’トンをくる ! P ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


のがちょっと残念。 

簡単な面は‘‘ちょ一楽勝"だが，ムズい 
面は"死んでも解けない"。このギャップが 
激しいのは愛嬌のうちだと思うしかないだ 
ろうね。80晒あたりから厳しさが増して， 
90而あたりからはた だの 拷問といってらい 
いく、'らい。 

味方は カレーの 王子様 ♦♦♦♦♦♦♦ 

をれでもくじけちゃいけない。アイテム 
I :いう強力な味方がいるのだ。わ巧さまは 


必殺! ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

をもをもキャラクターゲームとは，ゲー 
ムのシステムなんかより，登場キ ヤ ラに力 
が入っているものだと思う。閒発侧のキャ 
ラへの 思い込みが感じられるゲーム こ をが， 
キャラクターゲームといえるのではないだ 
ろうか。 

この「フェアリーランドストーリー」も 
例外ではなく，キャラはかわいい。バブル 
ボブルより1年早い登場ということ で見た 
a はちょいと地味っぽい力ぞ，をれなりの味 
わいがあるのだ。 

主人をはァヮ吐き怪獣ではなく，滕法使 
いの女の子だし，ブタはジャンプするし， 
リボンをつけた恐竜は火をふく。ああ，メ 
ルヘンの世が（とは程-遠い）。 



このゲームの 基本をなす憂しよう。自分で 
使える巧はたったひとつ。スティックを振 
るだけ。をれだけじゃちよいと弱をうでし 
よ。ところがどっこい，をこから,|||,る魔法 
の ビーム は敵をケーキにしちゃうのだ。 

某ゲームならをのケーキはなべちゃうと 
こだろうけど，このゲームでは破壊するだ 
け。ケーキを下に落として壊すのが基本ワ 
ザ。もしケーキの-ドに敵がいれば，をの敝 
も消える。をうやって，いっぺんにたくさ 
んやっつけると，どんどんな得点になって 

いく。 

それじゃ贴肺のいちばん下にいるときは 
どう すんだってミ 心配ご無用。敝がケー 
キになっても気にせずに，ビームをいっぱ 
い当てるしケーキは消化されちゃうのだ。 
ああもったいない。食べ物は大切にしよう 
ね。 

刚师にいる敵を全部やっつけると1面ク 
リア。金部で100 +1师で成されている。 
全:部の刷が凝りまくっているわけではない 



ビームでがをケーキじをえる 


敵をを部ケーキにしちやうし，わ星さまは 
当てるとイタイ。面飛ばしやフアイヤーら 
ある。ほとんどのアイテムは強力だけど， 
難点は有効期間が短いこと。いい気になっ 
てると悲しい目にあってしまう。 

教訓： S れるものは久しからず 

面によっては仕掛けもある。ワープドア 
^虫の舌だ。ワープドアはをの名のとわり。 
閒趟なのが虫の舌。ワープドアから芋虫が 
化てきて，カメレオンよろしく舌をビエー 
と仲ばすのだ。ももろん，つかまっちゃい 



頭の上に乗っても大丈夫 



黒コゲになって死ス 
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けない。 

「君子をうきに近寄らず」といきたいと 
ころだが，敵が芋吐 I につかまると7000点も 
もらえる。得点が低めのこのゲームでは， 
かなり魅ソ J 的なのは否をできない。「が穴に 
いらずんばが児を得ず」で，ついつい芋虫 
の前で追いかけっこをしてしまう。グァッ 
デーム，またつかまっちまったい。きっと 
君も線り返すぞ。まさにゎいしさと背中合 
わせの河豚の帯。 

昔， dB ソフトから発売されていた「ラプ 
テック」 I ：いうゲームで，カメレオンが'巧 
をのばしてキャラクターを捕まえていた力3'， 
似たような趣向があるざ。 

欲張っちゃあ負けよ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

バランス がいい意味で悪いので， スコア 
メイクにホらず，而クリだけを主体に考え 
ていれば，比較的備単に90面くらいまで巧 
ってしまうだろう。 

ただし，スコアメイクを考えると完全に 
ドッボの世界が待っている。一度にたくさ 
んの敵をやっつけるのが高得点の基本なの 
で，ぎりぎりまで敵を引きつけなければな 
らないのだ。追いかけっこの要素が強く， 

敵キャラのアルゴリズムを読み取って誘導 
しなければならない。引きつけるという巧 
為ゆえ，敵が必ず近くにいるので，ちよっ 
としたミスが命取りになってしまうのだ。 
何度ジョイスティックを破壊しようと思っ 
たこ と力，。ああ，自己嫌悪。 

をの分，成功した L きの快感は大きい。 

この味を知ってしまった日からが-寅-の「フ 




WORM じき L をつけろ！ 




WORM じ敵がつかまると高得点 
ェアリーランドストーリー」の始まりとい 
っても過言ではないだろう。 

こだわり始めると，1师ごとに攻略法を 
研'究してしまう。もちろん，が象は"ハイ 
スコアでのクリアの手順’’にほかなら なし、。 
ところ力 S '， これといった決め手を見つける 
のが—火変なのだ。「バブルボブル」などより 
ランダム性が強い気がする。 

戦いずんで曰が暮れ で ♦♦♦♦♦♦♦ 

やっとの思いでクリアすると，メッ七一 
ジにスペルミスがある。きっと完全移橄の 
なせる技なのだろう。どこにあるのかは肖 
分の目で確かめてもらいたい。 

t ころで，このゲームは2人同時プレイ 
ではなく，1ライフの交化プレイになって 
いる。をの2プレイでの コンテイ ニューの 
仕様が（もとも！:がをうなのであろう力す） 
少し気になる。 

具体的な話にしよう。 

もし 1 が方のプレイヤーに extend が' なか 
ったら，交化プレイなので2プレイヤーが 
嚴後にプレイすることになる。1プレイヤ 
—が10而，2プレイヤーは4而でゲームオ 
ーバーになったとすると，ラウンド七レク 
卜は4师までになってしまう。ここで1プ 
レイヤーに extend があったとすれば，娘後 
にプレイするのは1プレイヤーになり，1 
プレイヤーが死んだ而（つまり10閒 U 降） 
からセレクトできることになる。 

ようするに，「最後にプレイした人が巡ん 
だ而までセレクトできる」ようじなってい 
るのだ。極端な話， r プレイヤーがノーミ 



乞ラレインボーアイランド 


正直じいおう。タイトーじとって I 年の差は 
大きかったようだ。システム，グラフィック， 

ミ ユージ ック， その他，卜ータル的に「バブル 
ボブ ル J の ほうが 素日ち らしい。ゲーム性が 高い 
のだ。両方と も 遊ぶ ことができる X 68000ユーザ 
一は幸せと いうべきなのだろう。どちらも 完全 
移植なので， 「フェアリーランドストーリー」は 
ちょっとみが 悪い。あとは趣ホの問題なのでな 
んとらいえない が， 値段が 安めなのは OK ではな 
いだろう力、。 


次はやはりどこからか「レインボーアイラ: 
ド」が出るのを待ちたい。 


総合巧価 I - 1 - 

システム ★★★★*★★ 

グラフィック ★★★★女 ★★ 

ミュージック ★★★★★★★★ 

サウンドエフェクト ★★★★*★★★ 
快感 ★★★★★★★★ 

苦斤 ★女 ★★★ 


あっ， コイン 見っけ 

スでクリア，2プレイヤーは1师で全滅し 
た場合では，ラウンド七レクトは1雨から 
になってしまう。やはり，面が進んでいる 
ほうか遅れているはうになわせてセレクト 
できるようじ統一を図りたいところ。 

また，なにか t 比較をするようで中し訳 
ないのだが， X 68000 用の「フェアリーラン 
ドスト_リー 」 と「ノすブルボブ ル」 ではジ 
ヤンプボタンと攻繫ボタンが逆になってい 
る。プレイしにくいし，問違えやすい。せ 
めてセレクトできる程度の心遣いがはしか 
った。を社が違う L はいえ，後発が勢力を 
すべきである。 

ホ身のを ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦八 ♦ 

この ゲーム をやってから思った。バブル 
ボブルは上逵すればするはどに一方的なな 
解になっていった。有無をいわさずアヮに 
閒じ込め，一気に全滅させるのが快感だっ 
た。あれは 「サディズム」 とらいえるゲー 
ムではないだろう力，。このことはサイ.バブ 
ルンで^をうだった。 

一見 「バブルボブル」 と似たように見え 
る「フェアリーランドストーリー」だが', 
根本が]に違うの/ご。うまくなるほどに自分 
へのかせが巧えていく。耐えて耐えて耐元 
ないて，快感はをれを成し遂げたこと。こ 
れはまぎれもなく 「マゾヒ ズム」 の ゲーム 
だったのだ。 

真の ゲーマーなら 自分への挑戦という意 
味でも「フェアリーランドストーリ ー J に 
挑んで^らいたい。このゲームをノ ーコン 
テイニューでクリアできる人を見てみたい 
気がする。 


THE SOFTOUCH が 



















HE SOFTOUCH 


参プロサッカー郎 


スピード感あふれる本格派 


Kageyama Hiroaki 

影山裕旧 


日本でも人気を高め，国民的なスポーツのひとつとなりつ 
つあるサッカー。それを本格的じ，真面目にゲーム化した 
のがこの「プロサッカー 68 jo 野巧ゲームは根強い人気があ 
るけど，サッカーゲームはいかがなもんなんでしようか。 


つい嚴近「パワーモンガー」を発売しな 
イマジニアから， またまた海外の請趨作が 
発充されることになった。をれもいままで 
とは うってかわってのスポーツゲーム，を 
の名も「プロ サッカー 68」。 

すでにスー パー フアミ コンで も，「プ ロサ 
ッカー」のタイトルで発売されているよう 
なので，プレイした人もいるからしれない。 
原作は 「 KICKOFF 」 といい，ヨー ロッパ 
で火ヒットしたゲームだをうだ。 

海外の話題作っていうし H 本のソフト 
ハウスなら無視するような細かい部分にら 
凝っていて，プログラマのゲームに対する 
ただならぬ思い入れが，ひしひしと伝わっ 
てくることが多いように感じる。 

さて，この「プロサッ カー 68」 ではヨー 
ロッノ《の園段的人気スポーツであるサッ カ 
一を，どのようにディスプレイ上に再現し 
ているのだろう力，。 

乃ンノは気持をじゃため ♦♦♦♦♦♦♦ 

やってみてすぐに思ったことは， ボール 
と選手の動きが異常に速い！：いうことであ 
る。おまけに ボールコントロールが 雛しく 
て，思った方向に ボールを 測ることはゎろ 
か，ドリブルさえ満足にできないのである。 
裤通， サッカーゲームと いうと， ボールを 
持った遽手を動力，すとドリブル，止まる！： 
ボールキー プするようになって いる と思っ 
ていた。 


ところ力';，この ゲーム ではドリブル^ボ 
ールキニプは巧碰に怪別されていて，ボー 
ルを"括った選手を動かす と ドリ ブルはする 
力;'，止まるとボールはキープされず，をの 
まま徽っていた方向に転がっていってしま 
うのだ。ボールキープするには，選手とボ 
ールが離れているが態で A ボタンを押さな 
ければならない。をして， A ボタンを押し 
統けている間，選手はボールキープを続け 
るカミ，このが態からドリブルに移ることは 
できない。 

ここがミソだ。 A ボタンを離して味方に 
パスするしかないのである。パスの方向は 
方向キーで決めることができるのだが，味 
方のいる方向を止まってから雜認している 
ようでは，相ホの選手にボールを取られて 
しまうことが多くて川 I 断できない。常に自 
分 U 外の選手のいる位熙を把摇してわくこ 
とが大切である。 

こう書く I ：備単をうだけど，操作だけで 
も-大変なのに，ほかの選手に気を配るなん 
て本当に大変なことなのだ。 

さらにさらに，ドリブルから ボールキー 
プに移る動かも®しい。つまり， ボール か 
ら離れた状態でボタンを押せば ボールキー 
プだが，タイミングを閒遮えて逃手に触れ 
たところでボタンを押すし止まるどころ 
かシ ュート になってしまうのだ！ドリブ 
ルの 間，選手 t ボール が離れている II 蒂間は 
コンマ何げ力’である。この恃閒を見極めて 
ボタンを押さなければいけないのだから， 


チームは有名どころが 

ぃかにボールコントロールが'雛しぃかわか 
ってもらえるだろう。 

さらにさらにさらに，やればわかる力す， 
ドリブルもボールを左足よりに徽る力、，右 
足よりに微るかによって，方向転換のしや 
すさが變わってくる。コンピュータはくる 
つ と180度方向ををえてドリブルを続けて 
ぃたりらする力 S '， 僕にとっちゃ直角に【山が 
るのでさえ雛しぃのに， U 夕ーンするなん 
て至雛の業である。 

じ[上のよう にボールコントロールに 間し 
ては非常に高度な技術が嬰求され，本物志 
向いでぶにふさわしぃ出米である。 _ L 速す 
るには時削がかかるだろうけど，をれだけ 
に腕の違ぃがもろに化るわけで，友途を和 
手にプレイして高 E な態度に化るこ t もで 
きよう。ただし，あんまりにら相手をけな 
して，夜中に無言•屯請がかかってきても知 
らなぃからね。 

さて，これまで遮手の操作方法について 


ゴールされてしまった 
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シュート！ キーパー飛びつくが 
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蕾いてきた力':，をろをろゲームを体の紹介 
をしよう。画面写真をなてのとゎり，試合 
中はグラウンドの一部が表示され，ボール 
の動いた方向に合わせてグラウンドら全方 
向に高速 スクロー ルするようになっている。 
また，選手やボールの位置は，闽面左上に 
あるグラウンド全体図で確認できるように 
なっている。上下にそれぞれのゴールがあ 
って，ハーフタイムでは実際のサッカーと 
同じく攻める方向が逆になる。つまり前半 
上攻めなら，後半は下かめになるわけだ。 
多くの人は下攻めになる t やりづらくなる 
だろうから，前半を上攻めにして攻めまく 
り，後半は守りにまわるといった作戦も立 
てられる。 

化ほども触れたように，選手！：ボールの 
蜘きはゴキブリの素早さを連想させる速さ 
で，「速すぎる〜」って感じ。試合中はボー 
ルに近い遮手にプレイヤーが直接操作でき 
る因巧として，王巧のカーソルがつく。こ 
の力ーソルの向きによって，なめる方向が 
わかるようになっているこ t も親切でうれ 
しい。キャラクターのアニメーシヨンにら 
ぎこ' ib ない部分がない。さすが海外でヒッ 
卜しただけのことはある。ビジュアル面に 
ついては，スポーツゲームの^つスピード 
スリルを眯わうことのできるゲームス 
ピードといい，選手の動きといい実に素哨 
らしい化来で感屯、した。力す，よくできてい 
るだけに，ボールがなのベタ塗りであった 
ことが気になった。効果昔もボールを徽る 
宵歓声しか入っていなく，ちょっと寂し 



シュートが;夫まり，喜んで宙返りする 



PK 戰ももちろんある 
い感じがした。 

細かし >設定がラれしし >♦♦♦♦♦♦♦♦ 

選手の操作が雛しいために，このゲーム 
には練習モードが刚惠されている。まずは 
ここで遽手の操作に似れよう。ペナルティ 
—キックの練習ができるモードもある。 

実リ化モードには1試合般りのシングルゲ 
ームし8力園を相手に総当たり戦で争う 
"THE LEAGUE " が用窓されている。シ 
ングルでは友達を相-乎にしてが戦するこ I : 
もできるし， コン ピュータを相手にするこ 
ともできる。選手のレベルは5段階から決 
めることができ，動くスピードなどが変わ 
ってくる。まずは "SUNDAY LEAGUE " 
で ゲームじ 慣れて，操作に惯れたら どん ど 
んレベルを 上げていって，嚴終的には 
" INTE 民 NATIONAL " でプレイできるよ 
うになろう。 

では，試合。まず， フォーメーシヨンを 
決める。 フォーメーション， つまり攻撃を 



コー ナーは慎重に 


目指ずは芸術的プレイ 


本文では触れなかったが，このゲームでは相 
手選手じあいところで A ボタンを巧すと，タッ 
クルやスライディングをすることができる。し 
かし，本物のサッカーと同じようにイエローカ 
—ド，レッドカードがあって退場させられてし 
まうこともあるから，多用はを険，イまうのは最 
小限じしても'きたい。 

さて，コンピュータのプレイを見ていると， 
実に鮮やかにパスを回しているが，人間であそ 
こまで美しくプレイできる人がいるのだろう力、。 


上手になって再現プレイなんかあれば，とても 
楽しめたと思うんだけどな。いまは，基本の= 
角パスさえできない僕た’けど，大会で僅勝した 

( A ) 巧:じでも特訓してもらう力、。 

5 10 

_ 1 1 
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スピード感 
グラフイック 
操作性 

起動時間の速さ 
熱中度 



ファール！ 何をするんだ，このやろう 



スローイング，敵に球を取られるな 


傲化する力％守備を俊化するかで，いくつ 
かのフォーメー シヨンシステムが遮べるの 
である。プレイヤーは4種類のフォーメー 
シヨンシステムからひとつを選択する。 

娘ら一般的な のが 4-3-3 システム。つま 
り， フォワー ドと ミッドフイルダーが 3 人 
ずつ，フルバックが 4 人のシステム である。 

酱通に使うなら4-3-3,攻，繫重视なら4-4-2, 
ずり重視なら5-3-2,攻賊もザりもこなした 
い場合には 4-2-4 を使う i ： いいだろう。 

ハーフタ イムでも フォーメー シヨンの変 
更ができるので，前半を 4-4-2 システムで積 
極的に攻馨して点数をなぎ，後半は 5-3-2 シ 
ステムで守りを岡める，といった作戦をか 
てて遊んでみよう。 

ハーフタイムの設定も5分から45分まで 
5刺 i 微の中から選ぶこ t ができる。45かハ 
ーフを選ぶと，フルタイムで90分。う一ん， 
なんだか体力使いをうだな〜。試合中は風 
も吹くので，ボールの動きが思わぬ方向に 
曲がる場丽も見られる。ほんとにリアルに 
作ってあるようだ。 

やはり，本場 ヨーロッ パのサッ カーゲー 
ムということで，翼若のような派手で葵快 
なシュートは打てないけど，遮ホの操作系 
じ工夫を凝らして，嚴も基本的なドリブル， 
ボールキープ を雛しくしたところ 力?， さす 
が本格が] t いったところ 力，。フォーメーシ 
ヨンシステムの再現や，グラウンドに風ま 
で吹かせたりするところにも，こだわりが 
見えるよね。派手な演出は少ないけど，や 
ればやるほど味が出てきてやめられない， 
まるで酢昆布のような ゲーム だ。 
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HE SOFTOUCH 


機動戦 ± ガンダムクラシック•オペレーション 


掌中の機 HSfcbi : ち 

機動戦±ガンダムのキャラクターで戦略ダームが楽しめる。 


ファンじとってはたまらない喜びだろう。あのモビルスー 
Ishigami Tatuya ッをこうやって，こいつはこういう性能だからそっちじぶ 

を」-胃ホ- つけて……。おな力は膨らむばかりですな。 



プチ（フィルムを繫ぎ合わせた跡の舒） 

しばしの間。 

ズンチャン，ズンチヤン（ドラムの宵） 

も，え，あ，力;'，れ， （ C のコードで） 

もえあが一れ （ Dm 7 のコードで） 

いいなあ，「機動戦1:ガンダム」。いまま 
さに， X 68000 であの感動を再现できるとき 
がやってきたのです。し期待に胸をふく 
らませながら，いざ，ゲームスタート。 

グ—ムの概略 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

この ゲーム は，基本的に シミュレーシヨ 
ンゲームです。力;'，王國志などのように際 
限なく手間暇かかるゲームではありません。 
どもらかというと「銀河英雄な説」のよう 
な感じで，気略に化ち上げて1〜2時削で 
ひとつのシナリオを終了させるこ^ができ 
ます。また，じっくりと取り組みたいとい 
うぶには， 5つのシナリオからなるキャン 
ペーンモードも用なされています。しかし 
キャンぺーンモードではプレイヤーは速邦 
军しか選べませんので，密かにジオン軍の 
メカにと、おかれている人は，ちよっ L がっ 
かりか^しれません。 

ゲームのスタイルは， 先攻後攻を選び， 

む々の夕ーンごとに巧かのキャラクターに 
移動，攻撃を指令し，相-乎の旗艦を化める 
というものです。とはいっても，相手の攻 
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雌ターン中でも向分のキャラクターは適当 
に応戦するので，「化者お利刖」が必要の[上 
に侧いて，非がに悔しい思いをすることは 
ありません。また，獻艦はストーリーごと 
に閒をで，化き残った艦へのたらい晒し搞 
おはできないので，げち逃がしたたった1 
唆の巡洋艦を追って，を往左往するような 
ことらありません。 

帅而写なからわかるように，キャラクタ 
一などの移動には基本的に HE X の概念を 
り H 、 ます（しくしく）。 

ノけクストーゾー ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 八 

タイトルから扛わかるように，题がはあ 
の「機動戦出ガンダム」です。私を機械：[: 
学科に行かせしめた「機動戦± Z ガンダム」 
の前作ですり li ぶは尊攻を尋ねられると「98 

ぶイングラムのマニュピレータにチョウチ 
ョ結び機桃を村•加しています」と答えるょ 
うにしている）。 

で，をのクラシック•オペレーションな 
わけで，ぞけ|•脾0079年あたりの請です。七 
イラさんやスレッガー中尉が乘っている機 
体が' コアブースターであることや，マニュ 
アルにはガンタンクが載っていながらもハ 
ヤトはガンキャノンに乘っていたりという 
ところから兄て，テレビシリーズではなく， 
映神のほうのストーリーのようです。 

また，ドライブ1に入れるディスクをデ 
ィスク B からディスク C に切り替えるこ1： 
で，をれから14年後の映勵「復活のシャア」 
のストーリーを遊ぶことができます。しか 
し，どのストーリーを選んでも，タイトル 
帅师は地がを巧載にラー•カイラム（ひょ 
っとしたら，居住スペースをなくしたネー 
ル•アーガマ？）なのはご愛敬です（でも， 
なにか神絳を逆撫でられるようなものがあ 
る）。 

しここまで読んできてゎ気づきからし 
れませんが，ノ《ックストーリーを知らない 
とこのゲームはちょっとわかりづらいらの 
があります。レウルーラを•化めたときの快 


感や，手持ちのキャラがジム III ばかりのと 
きに，ジエガンをやられた悔しさがわから 
ないのでは，このゲームの前白さが半減し 
てしまいます。 

一応， マニュアルには， ひととわりのキ 
ャ ラクターの説 W が贼ってはいます力ぞ ，あ 
くまでひととわりでしかありません。ガン 
ダムの世がでは，時化ともにメカの新旧 
交代力す起こっていて，向かうところ敵なし 
の最強メカが次のシナリオでは-暴産されて 
いたりしをのシナリオの時点でのメカの 
相対的な強さや普 7 A 率などが違ってきます P 
このようなデータは マニュアル からでは読 
み取れません。 

「提督の決断」のようじ，やられたとき 
にグラフィックが,1||,てきたり，やられたメ 
力の重嬰さによって，より悲しい音楽が嗚 
ったりするとかして， 「ガンダム」 への感情 
移入を手なってくれれば，もう少し，一般 
ピープル も楽しめたと思うのですが。 



移動可能な場所はひと目でわかる 



也-- - - — _ _ 

截闘シーンでは荷粒子砲や弾が飛び交う 
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キャラクターが見ぶづら L )♦♦♦♦♦♦ 

をの昔，ラ.ポートという出版社から PC - 
8801 や FM -7 用に 「機動戦±ガンダム」とい 
うゲームが発売されていました。做朦的に 
見せるゲームで， C 民 T 上には次から次へ 
と， I 峽画やテレビでのシーンがが i かれてい 
きました（例によって，ゲームの内容はほ 
とんどない）。 

当時のメディアといえば，半ば常識的に 
テー プだったのです力す，をの 口ー ドと ロー 
ドの問には，本物の声俊さんによるセリフ 
や効果音が入っていたのでした。当畔の技 
術でできるところまでやってみたというよ 
うなソフトでした。ただし，このようなソ 
フトの常として，マニアの I 外には受けなか 
ったのではないか心は思いますが。 

さて，やはりガンダムを爐がにするから 
には，をこまで要ボしてしまうのは フアン 
の当然な'じ、理なわけで，そういう点から見 
るこのクラシック- オペレーションには， 
やや不満が残ってしまいます。「機動戦トガ 
ンダム」の魅力であるキャラクターの個性 
があまり生きていないのです。また， h 級 
お±1とかニュータイプ兵2と力>いうのも 
いただけません。せめて，ザビ家の人問く、、 
らいは本名で登場させてほしいものです。 
ときどき，が撰の桂馬や飛単にザク t かゲ 
ルググ t かいうシールを貼って，プレイし 
ているような気になったりします。 

たとえば，ガンダムがホワイトベースか 
ら発進する！：き， 



ユニットごとのパラメータも 豊富 



会話をすると巧手のステータスがわかる 



もちろんセイラさんもいるぞ 戟いを終えると，このような画面が 


七 イラ 「アム ロ，姥邀よろしくて？」 

アムロ 「はい，セイラさん」 

(ガンダムがカタパルトに乗る音） 

アムロ「アムロ， ガンダム，巧き ま一 す」 
などし PCM で，とまではいかなくてら， 
闽师にセリフを,|||,すなどして，しゃべるよ 
うなことをすると盛り. I :がったのではない 
かと思います（当が，このような一巧を人に 
はうざったい機能は，スィッチで然止でき 
るようにしてわく必逝:はある）。 

ただし，同じガンキャノンでら，ハヤト 
とカィが乘るのとでは，弾の命中率や被弾 
しやすさに違いがあったりと力>，紳 I かい t 
ころでキャラクターをホ慮しているよう4’ 
ところら若卞ながらあります。 

簇巧が ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 八 

やはりゲーム時 I !りが1時間前後とはいっ 
てら，をれなりの I !对け]このゲームに触れて 
いるわけで，ちよっ t のことでも気になっ 
てしまいます。特に，拡大する領域をも-側 
の全体地 I 刻から逃んで，左側のウィンドウ 
にもってくるとき，をの領域の巧をに改良 
の余地わわありです。 

また，敵のキャラクターの種類（むいて 
い アルフアベッ トの2文字でグラ フィック 
の下にちよこっ！:游いてあります）力す15イ 
ンチの C 民 T ではちよっと見づらいですし， 
ダメージなどもをのキャラクターのとなり 
に自分のキャラクターを寄せて「を新」を 
しなければわかりません。 

酌梭操作性には間わってきません力':，コ 


ンピュータの攻舉夕ーンのとき，刚师が U 
まぐるしく変化していって，何が起こった 
のかさっぱりわかりません。キャラクター 
の移動ぐらい アニメーシヨ ン化却1してくれ 
てもいいと思うのですが。 

纖プ W か ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 一 

さて，この クラシック.オペ レー シ ヨン 
のように，思考型（というのらなんだが） 
ゲームの もうひ心つ の 楽しみ方に友達を'家 
に:;出れてきて， 2人でえが祕を巧うというも 
のがあります。相ホが，コンピュータでは 
なく人間であると，いままで使っていた技 
が使えなくなったり，たを U できなかった 
ような戦法で攻繫されたりし新しい遊び 
方ができるものです。 

また，対戦プレイでは，ゲームをのもの 
を楽しむ、ほかに，民 PG などのようにプレイ 
ヤー同±のコ ミニユケーシヨン も楽しいも 
のです。ゎ題が「機動戦1:ボンダム」とな 
ると，特別な感情がふつふつと化をかけめ 
ぐって，あやしげなオタク | n ]-± のを話に化 
ががくのではないでしようか（「ホに义われ 
ば気持ちぃぃ」)。 

關师の端っこに，もよこっと化てきたメ 
力を見つけては，「いま，むの向こうに1鬥ザ 
クが化てきたの化たか？ J と力’，「兄む化 
すこ，ぃま 化てきたやつ， TV シリーズのとち 
よっと胸のあたりのがが述うだろ」などし 
昔，騎ぃでたような述中い;)■戦すれば，盛 
り上がること請けないです。 

始後に。「オタクだっていいじやない」。 


ガンダムが好去だから 


さらに余計なわせっかいなのですが，このよ 
うじオタク会話のわ題として設計するのであれ 
ば（そんなことを考えて設計してはいないとは 
思いますが），もうちょっと小技に凝ってもらえ 
ればうれしかったです。たとえば，宇宙空間じ 
ホビ— ハイ ザック（戰關機能のない スポ ーツ用 
のモビ ルスー ツ）がなんの前触れもなくプカブ 
力しているのを，見つけたりすると，オタクも 
は最高じくすぐられるのですが…… 。 


そうそう，マニュアルは美樹本靖彦さんじよ 
る表紙がついています。もっとも，中身は設定 
資料の超ダイジェスト版ですが…… 。 

総合評価 ； _ ^ _ li , 

操作性 ★★★★★ 

ビジュアル ★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★ 

熟 中度 ★★★★★★★★★ 

ガンダム ★★★★★★★★★★ 
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HE SOFTOUCH 


M - ブルマインド 


整ってるね，優等生 RPG 


Komura Satoshi 

古村聪 


国中を怪物たちが興い始めた。平和な国の動物たちが凶暴 
な怪物にそのをを変え，ついじは徒党をくんで村を a うよ 
うじなったのである。この異巧の原因を探り，平和を取り 
戾すためじ剣±シオンは旅に出た。 


ある日，王様から道-」:ロキテルへの手紙 
を託された。異変の原因を'究明し，力にな 
ってほしいと伝えるための手紙だった。手 
紙を受け取って，ロキテルはこう語った。 
「いにしえの災禍!：いう，王家に化々なわ 
る話がある。昔，ある魔道尘がこの他界の 
征服を企み，破壊の魔神を生み化したをう 
じゃ。しかし破壊の魔神は強力でをの魔 
道ことにも操ることは不可能であったのじゃ。 
破滅を待つのみであったこの世がに4人の 
剪あが现れ，この魔神を削したのじゃ」 
「をれでは，魔神を復活させようとしてい 
る魔道±が現れたというのですか？ J 
「そうじゃ。をして，をれができる者はこ 
の圃ではただひとり……」 

をのとき，をこに何者•かが現れた。 

「わ前が道-上ロキテルカ’？ホクトラル様 
の命令だ。お前を殺す」 

現れたのは，巨火なミノタウルス。僕に 

は何もできなかった。をう，何ら . 。 

「小僧，わ前もこうなりたくなかったら， 

う、クトラル様に贿向かわうむどとは考えぬ 
ことだ。ふっ。あばよ」 

無念だった。 

王にロキテルの死を f 云えたあと，ロキテ 
ルの巧娘，ルーンとともに旅に化た。ロキ 
テルを殺したミノタウルスやネクトラルを 
削すため，をして僕自身のために……。 



ぞろぞろと歩き回るフイールド画面 

X 郎邮〇巧日" 2 HD 版3がが 5. 9邮円(税化） 
フラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)8493 


システムは国民的 

この「ノ ーブルマインド」は典型り勺な口 
—ルプレイングゲームであります。キヤラ 
クタたちはチップで構成されたフィールド 
をぞろぞろと歩きまわり，町のチップに触 
れれば，町の中に入り大勢でぞろざろと人 
の問をぬって歩き，また，フィールドやダ 
ンジョンを歩いているし突が，人きなキ 
ャラ揣晒の戦腳モードに入る。……はっき 
りいえば，まったく圃民的ゲーム，つまり 
ドラクエタイプのゲームなのですね。ゲー 
ム中の操作らすべてジョイスティックやジ 
ョイカードでできるようになっている （t 
いうかをれを前提にしているフシも閱 L 所に 
見'受けられる）ので，ジョイカードなどで 
遊んでいる L 本当に画面のきれいなファミ 
コンゲームをやっている気分になります。 

晒而は 256 X 256 ドットモードを使ってい 
るのですが，色を有効に活用してゎり粗さ 
があまり先立ちません。マップも非常に美 
しい。グラフィックはこのゲームのひとつ 
のゥリといえます。晒面の描画も菜早く， 
何をやってもレスポンスが小気味よく返っ 
てきます。プログラム的にはかなりしっか 
りできているのでしよう。 

をして，パ' ランスに 関しては，これほど 
よくできているものはあまりないでしよう。 
ヤバイッと思ったときにはやっぱり死にま 
すカミ，死じまくってハマるようなこはあ 
りません。かといって，やさしすぎるとい 



こいつがじつくきミノタウルス 

うこともなく，ちゃんと楽しめる。わをら 
く，しっかりテストプレイをした結果なの 
でしよう。これほどゲームバランスがまと 
まっているのは，私が見てきたかぎりでは 
わをらく，「イース」 iU ホです。 

唯一，このゲームに関して文句をつける 
t すればシナリオでしよう力>。イマイチ盛 
り上がりに欠けますね。もう少し ，醫なを 
楽がストーリーにあってもいいし晋、うので 
すカミ。名作といわれるようなゲームと比べ 
て劣る^すればをのへんでしよう。 

力;'，とにかくゲームはすべての要素がよ 
〈まとまった作品です。間違いなくかなり 
の秀作である，といえると思います。わし 
むらくはこれといってとびぬけた七ールス 
ポイントに欠けることでしよう力、。よくま 
とまったゲームであるだけにとても残念で 
す。次回作ではをのあたりを考えてらう一 
歩踏み出せば，秀作を超えて，名作と呼べ 
るものができるのではないでしよう力、。 


よく炊けたごはん 


このゲームは食べ物じたとえれば，本当にう 
まくかけた白米のごがなのだと思う。水加減も 
米もいいから，固すぎず，べたべたもしてない。 
つやつやしてて，ほかほかしてる。毎日食べて 
も食べ飽きない。そういうタイプのゲームだ。 

し力、しな力<ら，それだけあればよいというも 
のではない。なじかが物足りない。そう，おか 
ずがほしいのだ。梅干しピって，さんまの蒲焼 
きの宙詰でもいい。何か華がほしいのだ。 

このゲームは本当にソツなくかってある。义 


句のつけようはほとんどない。しかしながら， 
それピけでは佳作の域をおけ出すことはできな 
いの ど。 もうひと息何かがあれば，このゲーム 
はイースな どを 超えることができたピろう。 
総合巧価 ； __ 马 

バランス ★★★★★★★★★ 

ジョイパッド ★★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★★ 

マンドラゴラ ★★★★★★★★ 

わすすめを ★★★★★★★★ 
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晴 1:1 呼柳 irmsoK^m 

ib タラ昆虫を撃ち殺は 


♦サイノトコア 


Takahashi Tetushi 

高橋哲史 


PC エンジンで発売されていた「サイノくーコア」が X 68000じ 
登場。で，内容はというと，ジュラ紀のような世界を舞を 
じ虫を相手に縦スクロールシューテイングゲームする，と 
でもいえばいいのかな。……あなた，虫は巧きですか？ 



決して私だけが特別敏感だ， t いうこと 
ではないし野う。皆さんにも経験がないだ 
ろうか？ 

をよ風に揺れる木の葉からをちてきた毛 
虫の一群に驚いて，自転車のハンドルを切 
ウ褐ね，をのまま木に激突してさらにどつ 
ぼにはまったこと。なにげなく徽飛ばした 
石の下が実はムカデの温床になっていて， 
身の毛のよだつ思いをしたなんてこと。 

……なに，ない？ わかしいなあ。をん 
なはずはないんだけど。なぜこんなこ t を 
いいだすのか!：いいますと，今回の「サイ 
パ、ー コア」 をプレイしていて同様の感覚を 
味わってしまったからなのです。ああ，蝶 
る幼少の頃の記憶。さて，をんなサイバー 
コアの 世:界っていったい？ 

ァ U ァ U コ□コロ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「昆虫 シユー テ イング」。 このサイ バーコ 
アをひ t 言で表現するとこうなります。敵 
も昆虫なら自分も屍化，あまつさえアイテ 
ム運んでくるのも太った蜂だったりするの 
で，画面は昆虫一色になります。しかも， 
形がだけが昆虫昆虫してるのではなく，動 


きもをれらしく再現されているのですから 
たまりません。ムカデが這い進むさまなん 
かもう最高ですよ，奥さん。 

基本的にはアイテム奪取パワーアップ型 

角を ^ 

ぶが々 

1*- 

滅' 

: グ .'• ぶ 、. 

f 囉 

.• もか知 

''ぶ..’：.^..;’...：. 

， V 、、,• •；•，• 

U ’ 考を 全'. 



'.々が.’’.. 


SHID □白 □ 



CORE 3 


パワーアイテムを落としていく太った蜂？ 


XB 日〇日〇用日" 2 HD 版 7,邮0円(税別） 

SPS 巧日24日 (45)5777 


の シユー テ イングになっています 力;'， ハ〇ワ 
ーアップの方法は少し特碟です。さきほど 
いったよう に フアットな蜂くんがパワーア 
ップアイテムを逃んできてくれるのですが， 
をれぞれホ青緑黄と色分けされています。 
をして，青ばかり取り続けると自機が青の 
方向に進化していくのです。パワーアップ 
はそれぞれ3段階にわたって巧われます力 S '， 
伽人的には緑進化のバリヤー ブーメラン 
(と勝手に呼んでいる）が好きです。 

いけ L 、けご 一 ご 一つ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さあ，化擊だ！ 全8面を駆け巡るザ！ 

1而けはまあ-乎らしといった感じでを 
れほど雛しくありません力 S ， ボスとの遭遇 
時に「輩巍がイクラを吐いて攻撃してくる 
っ」と感じてしまいます。 

2而はビルと荒野の繰り返しという，よ 
くわからない構ゎたになっています。編隊を 
組んで（徙党を組んで，力、な）やってくる 
青い蜂さえやり過ごせば比較的楽にクリア 
できると思います。 

3酣回。たまに-化からパワーアップアイ 
テムがり I ,るので，がっちり取りましょう。 

4面は砂漠而です。どうでもいいかもし 
れません力;'，個人的に綠の木の根から化て 
くるダンゴムシの親戚みたいなのがすごく 
恐いです。夢に見ちゃいをう。 


日而目。とにかくボスが地獄です。をん 
なんありか一つ t いうくらい攻 I 賊してくだ 
さいます。耐えましよう。 



登場するのは気持ち悪いキャラばかり 


神殿のような雰囲気の6雨。飛んでくる 
弾が圧倒的に多くなります。人間の情報化 
理能力を越えた画面が展開されますが，落 
ち着けば意外と避けられるものです。 

このあ L の7，8面は貴方の目でわ確か 
めください。 

まとめ 令寺: 4 ♦ 

遅ればせながらこのサイバー コア， PC エ 
ンジンからの移植なのです。 X 68000への移 
植にあたっては若干の手直しが入っている 
ようです（错景の2重 スクロール 等）。また 
オリジナルにはなかった敵キャラが登場し 
たりしています。しかしいちばんの相違点 
は，アイテムの,中,現率がかなり抑えられて 
いるということでしようか？ 

オリジナル版では結構簡単にパワーアッ 
プできたのですが， X 68000 版では最高段階 
までパワーアップするのはなかなか雛しく 
なっています。「炎快さ」ということにわい 
ては，オリジナル版のほうがよかった t 私 
は思います。シューティングはばりばり驚 
ちまくりたいもんね。 

しかし手堅くまとまっていてかなり遊べ 
るというのはさすがだと思います。ちょっ 
と X 68000用にはチープすぎるって気がし 
ないで^ないけどね。 

虫の曝さ 

本文中であまりにも「虫，虫，ムシ…… J と 
いいすぎてしまったので，暗示じかかって気み 
が悪くなった方がいたらごめんなさい。まあ， 

何かの生態系じデザインの素をとるってのはシ 
ユーティングじはよくあるバターンなんですよ 
ね。サイバーくんの場合あまりにもそれが顕著 
なので，つい口から出た（筆が走った）わけで 
す，はい。だから虫嫌いの人も頭から「いやっ！ J 
つて;失めつけないで，遊んでみてから;夫めてく 


ださいね。 


総合評価 

0 5 1 

1 1 

操作性 

★★★★★★★ 

己 GM 

★★★★★女 

動き 

★★★★★★★★ 

外骨格度 

★★★★★★★★★★ 
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スピードか，美しさか 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


XGBOOO ではまだ数のかないフライトシミュレータ。発売さ 
れているものといえば，「遊巧王 n 」 と 「 GUNSHIP 」 のわ 
ずか2つのみ。この 「 F けストライクイーグル n 」 が発売さ 
れて3つじなったけど，もっともっと出てほしいね。 


嫌な予感がした。古い FL 0 AT 2. X と 0 P 
MDRV . X の組み込みメッセージが黒い 
C 民 T 面に煌々と輝く。ローディング画面を 
見て不安がつのる。±官の手の動きを見て， 
冷や汗をかく。ゲームを始めると……。 
「Wait a moment please 」 

後ろから殺気を感じ，振り向きざまに身 
構える私。 

西川善司（じ I 下善）「なんだ，ぉ前は」 

よく見るし暗がりにターバンを巻いた， 
色黒のエキゾチックな男が立っていた。 

「Hai ! My name is ペルシャ王子イイマ 
ース 。 My friends call me "プリペル"卜 
呼ブア ルヨ」 

善「どこの生まれだぉ前は。一体なにしに 
ホたんだ，うちへ」 

プリペル（以下プ）「アナタ， X 68000 二移 
植 サレ ル外園ノゲーム，遅クテ，ツマラナ 
イトキアル，思ッテマ七ーンカ？」 

善「現に遅いものがあるだろう力;」 

プ 「 Oh ! ソレ違イマース。アレハワザトデ 
—ス。 X 68000 ノアクシヨンゲームミンナ動 
キ速クテ難シィホ。日本人働キスギネ。時 
間二追ワレテ生活スルノヤメテモラオト思 
ッテアアシタノコトヨ」 

善「馬鹿いえ。ゲームは トロい のに，制限 
時間は現実時間で刻まれるらんだから，え 
らく日寺間に追われたゲームもあったぞ」 

プ「ウー ン， ナゼカ私夕心苦シクサ 七ノレ 言 



X 6 日〇邮巧日" 2 HD 版 g 巧組10,邮日円(お別) 
マイクロプロースジャパン巧 0423 (33)7781 


葉アルネ。 But ! Don’t worry .『 F 15 STRI 
K 巨 EAGLEII 』 ハ original モ動キ遅イシ， 
PC - 9801版モアマリ速クナイカラ安心ネ」 
善「なにが-巧心だか。じゃあ，このゲーム 
の面白さをなえてもらわうじゃない力，」 

プ 「 OK ! マカ七テクダサイ，ケツクサー 
イ。化趕トケルトキハ忘 レー ズ ニ」 

グ—ムスタ-卜ずるぞ • タタ- 

プ「マズ， package ノ中ニハ88ぺージノ厚イ 
manual 卜 key refrence card , user 登録ハカ、、 
キ，ソレニナント私ノ故郷ノ中近東ノ地図 
ガ2枚モ入ツテマース。涙ナクシテミレナ 
イ シロ モノデース」 

善「地図ねえ」 

プ「シカ ーモ」 

善「クレアラシルか，わ前は」 

プ 「 X 68000 版ハ Cyber stick (Analog joy 
stick ) 二対応シテマース」 

善「でも，要メモリ 2 M バイトだって。別 
にオンメモリじやないみたいだし，これつ 
てどういうことなんしよ？」 

プ 「 Ha ! ha ! 素人ニハワカラナイ世界デー 
ス 。 flight simulation games ハイ ロイ ロ大 
変ナン デース」 

善「いろいろ大変ねえ。まあいいや。で， 
階級パ'ッジが並んでるこの画面はなに？」 
プ rone mission f complete スルゴトニ得 
点ガ入リマース。ソノ得点ガアル基準二達 
スレバ昇級 シマー ス。 mission テ、、 super ナ巧 
躍スレバ動章ガモ ラエマー ス」 

善「民 PG のレベルみたいなものか」 

プ「撃壁サレテ死ンデシマウト経歴力 、' come 
to an end デス。脱出シテ生存シテモ機体夕 
何回モ失エバ ， desk work 二飛バサレテ 
"THE END " デース」 

善 「いかじ も外国のゲ ームら しいな。で， 

この怪しげなオッサンは一体誰なんだ？」 
プ 「 game ノ rank 夕選ブ scene 永」 

善「この ロッキー っちゅうのはなんだ？ シ 
ルベスタ ー• スタローンか？」 

プ 「 No ! No ! 氏 ocky チガウホ。民 ookie ， 新 


• F - 巧ス h ライクイー•グル n 



米 ノコ トヨ」 

善「教科書どおりのつっこみありがとう。 
初めてのときは ルーキーを 選ぶ のか」 

プ「蔚 evel デ play スレバスルホド得点ガ高 
イアルヨ。一方民 ookie ダト離陸モシナクテ 
イイシ，初心者ニハオ勧メネ」 

善「……にしてもこのオツサンの動きどう 
にかならなかったのかね。巧博の日立館の 
受付ロボツトのほうがいい動きしてたぞ」 

プ「ナラバカワリニ私ノ動キ見テクダサーイ。 
ホラ，忍ビ足ノ動作ガ sexy 卜評判デース。 
Disney マツサオノ animation !!」 

ペルシャ王子はいきなりゎ得意のくねく 
ね アニメーシヨ ンをご披露してくれた。 

善「はいはい，立派立派。で，最後にミツ 
シヨン（任務）を選ぶわけね。システムソ 
フトの『遊撃王 II 』みたいじストーリー性の 
あるシナリオなのかい ？ J 
プ「ソレハ邪道ホ。 『 F 15 STRIKE EAG 
LEII 』 ノ、 simulation デース。ダカーラ同ジ 
mission ブ繰リ返シ練習デキルワケデース」 
善「わたしゃ，『遊擊王 II 』みたいのが好き 
だけどね」 

プ 「 mission ハ LIBYA , PERSIAN GULF , 
VIETNAM , MIDDLE EAST ノ 4 ツガア 

リマース。私ノ故郷ノ近クガアツテウレシ 
—デース。デモ私，戦争反対，豚夕べナー 
イ」 


善「たった4つのミッションしかないの」 
プ 「 Oh ! シカシ4種類ノ難易度ガアルシ， 
攻撃目標 モヤルタビ変ワルカラ数ェキレナ 



コキコキ動くオヤジが目標を指示する 
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イホドノ mission ガアルコトニナルヨ」 

善「なんかず るい 数え方だな。 KAWAI のリ 
ズムマシン XD -5 みたいだ」 

プ「細カイコト気ニシナイ。 ツマラン コト 
イッテルト，モウ石油輸出シナイアルヨ」 

瓶巧 • ビュビユーン ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

善「で，ミッションを選がしたら飛ぶこと 
になるわけね」 

プ 「 Yes ! 今 ， Rookie f 選がシテマスカラ離 
陸ノ必要モアリマセーン」 

善「ゃっぱりちょっとのろいなぁ。動きも 
粗いし」 

プ 「0 h ! dear . 島圃ノ人々，細カイコトバ 
カリ気ニスルネ 。 Too bad . 大陸ノ人ミタ 
ク大キナ気持チ，持ツヨロシ」 

善「でも，なんたかならない？ビデオのコ 
マ送りみたいで気持ち惡いよ」 

プ「安心シテ•クダサーイ。 [ CT 民 L ]+ [ D ] 
^押スト画面ノ detai げ change スルコト ガ 
デキテ化理速度夕上ゲラ レ マー ス」 

善「色数を落とし，表示ずる物体数を減ら 
したり，形状を備単にして嫂理を輕くする 
のか。考えたね」 

プ「ホーラ，速クナリマシタ」 

善「でも， DETAIL 0 は本当に〇って感じ」 
プ「デモ操作ハ本格的，実際ノ F 15 二乘ッタ 
気分ヨ。 you モ ace striker , TOP GUIs ’ ヨ」 
善「本格り勺って，操作が複雑なんじゃない 
だろうな？」 


プ「ダイジョーブホ。イチパ、ン絵ノキレイ 
ナ DETAIL 4 にシテオケノく、， key referance 



DETAILO だと動きは速いが何もない 



DETAIL 4 で外部視界じしてみる 

card ブ見ナガラ play シテモ全が平気ホ」 

菩「計算された遅さだといいたいワヶね」 
プ 「Of course , モチ コース。 『モ チコース』 
ハ『モチ ロン』 卜 『Of course 』 ノ合成語 
ネ。念ノタメ」 

mr るそ•原—ン ♦♦♦♦♦♦♦ 

蕾「このレーダー上のピカピカ光ってる才 
レンジの十字は？」 

プ「コレ？攻撃目標ノ位置示シテルアル 
ネ。攻撃目標ハ2ツアッテ，両方破壊シタ 
ラ基地二'帰還シテイイアルヨ」 

善「ああん。惯れてないから操作が複雑で 
目標まで行けないよ」 

プ 「 you のような stupid boy ノタメニ 
AUTO PILOT モアリマース」 

善「ほほ一」 

プ「目が〕選が key デ飛行目が]夕選ンデ， 
AUTO PILOT 夕 on ニス レバ OK デー ス」 

善「こいつは便利だね。あ^はテレビを消 
してぉ茶でも飲んでればいいのかい」 

プ「ソウイウワケ ニモ イキ マセー ン 。 you 二 
トッテハ攻撃目標デモ敵ニトッテハ重要ナ 
軍事拠点デース。デスカラ you ノ進入夕阻 
止スべク敵機ガ waiting for you 」 

善「ぉ前本当に中近來の人間か。請し方が 
ルー大柴みたいだぞ。で，い^^^いちオート 
パイロットを解除したりしなきゃいけない 
の？めんどくせ一な」 

プ「移動 key 二触レバ自動的二解除サレマ 
ース。攻擊ハ敵ヤ敵ノ位置ニアワセテ武器 


たしかに このゲームのス ピー ドは速くない， 
というよりキー入力にかする反応が鈍いためじ 
快適な飛斤感覚という感じではない。しかし， 
もともとマイクロプローズは，そのへんよりら 
ゲームシステムの 充実度で売っているので，戟 
術的な楽しみをホめる人にはいいだろう。 

また，マイクロプローズのひとつの特徴であ 
ったキーボードオーバーレイがなくなったこと 
は評価に値する。別に経費節減というわけでは 
ない。わかりやすい操作体系じされたのである。 
フライトシミュレータの操作体系は"わかりや 



着陸も才ートじできるので楽チン 

う 避がシ gun sight 二敵影ブ set シテ trigger 
夕引クダケデ Ok 。 Simple デショウ？」 

蕃「ふ一ん。思ったほど操作は複雜じゃな 
いんだね」 

’臟做•八’ビュ—ン ♦♦♦♦♦♦ 

任務を終えて帰路につく。 

菩「フライトシミュレータってさ。着睦が' 
雛しいんだよね」 

プ「ソノ 心配イリ マ セー ン， カッパエビセ 
ーン。先ホド攻撃因標ブ set シタ要領デ味方 
ノ基地二進路ブ set ス レバ， アト ノ、 AUTO 
PILOT ON デ自動的二帰還シマース。ダケ 
ド依が卜敝ノ追摩ハ続キマ スカラ 油断ハ禁 
物，巧ハきん持ッ」 

善「……。『きん』で思いが,した。俺トイレ 
巧ってくるわ。え え一し ESC で ゲームを 
一時停止っと」 

プ 「0 h ! no ! ソ レーが 停止卜違イ マース。 脱 
化 KEY デ、ース。 PAUSE ハ [ CT 民 L ] 十 [ P ] 
デース。 Oh ! my god 」 

善「早くをれをいえよ。普通のゲームじゃ 
巨 SC は一時停止だろ J 
プ 「 Ahh ! アナタ音速ノが態デ脱化シタネ。 
pilot , 脱化ノトキニ即死シタアルヨ。化亡 
シタカラ登録す米消。モウー度名前登録カラ 
ャリ直シ。アナタ撒力者ネ」 

善「……」 

ペルシャ 王子は いいたいことをいって， 

とあるディスクの 中へ「じこ や 力，」 に,儒っ 
ていったが， 私の表情は硬かった。 


すく，なおかつ他ゲーム（海外の，た•が）との 
統一を考えてほしい"と宙いたことがあったが, 
それが実現されているのである。別に日本版に 
移植する際にそうなったのではなく，オリジナ 
ルの時点でそうなっているので，海外でもその 
ことは指摘されていたのであろう。 

しかし，やはりスピードは気になる。前作 
「 GUNSHIP 」 はミッシヨンや演出の部みで不満は 
あったが，スピードはまあまあで動きも滑らか 
ピったので，ヘリコブターの操縱感巧はホわ 
えた。解像度の違いが出たのであろうか。 （ R . A .) 


速さよりをシステム周り重視型 


THE SOnOUCH 43 




















■ FT け 

hEUiEUI 

ひとりでやっているとそれほど面白いこと 
もないんだけれど，何人か集まって対戦す 
ると至上の喜び，というダームがある。そ 
のうちのひとつ，しかも最高ランクに位置 
するのが，この「ボンバー マン」 だ。 



ボンパーマン 

►かつて編集室でこれほど入れ込んだゲー 
ムが あっただろうか？終電には程遠いが 
間'带から帰ることをあきらめ，ひたすらボ 
ンバーマンの ためだけ にマシンルームに泊 
り込む >。合言葉は「做ボンしない？」。 

ブラ ツク コーヒー 片手に ワー プロ とにら 
めっ こをしているほかのライターを馬目に 
「たま〜 っ！」 「ひい〜！」と奇声を発する 
Oh ! X のライターたち。ああ，極上のとき。 
ボンバニアンたちの長い 夜は 続く。 

(ホいボンバーキングこし S . K .) 
►ボンバーマンの魅力はなんといっても 
「が戦」でしょう。だって友達が4人集ま 
って同時プレイできるゲームなんて，ほか 
にはないじゃありません 力、。 などといいつ 
つも，実は私，編集室では「青いバカ」な 
どし障至られ，戦えども戦えども連戦連敗な 
のです。「ボンバーマンやろうよ」という 
と，仲間はまるで，カモがネギを背負って， 
わまけに鍋まで姐いでやってきたような顔 
をされてしまう（とほほ）。をれでも大人数 
でできるゲームって紫しいよね。ノ《ソコン 
を大勢で囲んでわいわいやるゲームってい 
うのは，をれだけで楽しいもんだ。また， 
自分のプレイするボンパ、ーマンをいつも決 
めてわくのもいいね。ちなみに「青いバカ」 
の私は当が，青いボンバーマンでプレイし 
ているのだ。 （毛） 

►こんなに而白いゲームが X 68000 のユー 
ザー総数の4分の1も売れていないなんて 
不思議だ。 （善） 

►敝は人間だ！これがボンパ'—マンの神 
做 i であろう。対戦プレイ，もとい，対戦バ 
トルロイヤル である。編し，陥れ，をして 
自分だけが生き残る快感は「私が女王さま 
よ。ほ〜っはっほっほっ」という世界に通 
じる危ない快楽といっても過言ではない。 
ただ，元の PC エンジン版を静重したせい 




か，4人同時までしかサポートしていないた 
めに，必ず中央から「わ化け」が化てくる。 
やっぱりここは「コンピユーターボンノス' 一 
マン」を出してほしかった。どうせなら X 
68000版ならではの+ながほしかった I :こ 
ろである。ゲームセンター版のようにひ！： 
りでも対戦モードで遊べたらと思うしち 
ょっ t 残念だ。 （八） 

►寮に住んでいるような人の場合（僕がを 
うだが)，夜中に暇を持て余した連中が寄り 
集まるし数時間の不毛なひとときを過ご 
してしまう。対戦ボンバーマン。最初のう 
ちは編集部での経験を生かし圧倒的な強さ 
で初'じ、者をいたぶっていた僕ら，をのうち 
「恐るるに足らぬ」と呼ばれるようじなっ 
てしまった。あの手この手で相手をパニッ 
クに陥れる。ドクロマークを食ってゲーム 
をひっかき回ずのも流行った。キメ技がぴ 
たりと決まると気持ちいい。キメられると 
けつこう悔しい。 


本編はをれほど雨白くない。対戦ら4人 



む 


VERY GOOD f 
YOU 打 RE THE 
BOMBER CHRIIPff 
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AFTER REVIEW 


でなぃとつまらなぃ。しかし4人だしこ 
れをやらずに死ねようか L ぃうくらぃ面白 
ぃ。ゲームデザイン上のほんのちよっとし 
た練り方しプログラミング技術が多少足 
りなぃ気もする力5'，をれを差し引ぃても今 
年ぃちばん熱中したゲームのひとつだ。 

( AT .) 

► 自分の仕掛けた爆雕じひっかかって死ぬ。 
こんなにくやしぃものはなぃ。とぃうの力す， 
ボンパ、ーマン （ 1人プレイしかできなぃフ 
アミコン版の場合）の魅力だった。をのボ 
ンバーマンに対戦プレイがつぃて，自分の 
爆弾 la 外にも気を使わなくてはならなくな 
ったので， 緊張感が2倍，ぃや10倍近くに 
まで高まってぃる（当社比)。始めのうちは 
爆弾の威力が弱ぃから，あまり爆弾の火を 
避けることを気にせずプレイしても大丈夫。 
しかし，みんながみんなアイテムを取って 
爆破範圃が広•〈なるしもうたぃへん。自 
分の仕掛けた‘爆弾，相手の仕掛けた爆弾が 
入り乱れ，画面は「ボカボカ，ボカボカ」 
t 爆弾の火が舞ぃ踊ってぃる。人数がミ咸っ 
て，爆破の影響で画面もすっきりしてしま 
うしをこからはブロックの陰に隠れ，相 
手の動きを読みながら，なんとかハメよう 
い曝弾を工夫して置ぃてぃく。う一ん，派 
手な要素と陰険な要素が入り交じる対戦プ 
レイ。やっぱり燃えるね。こんなに簡単な 
システムでこんなにハマれるんだよ，とぃ 

う好例だな。 泉健二 (19) 埼玉県 

► 8月半ば4人の戦±が集まった。もちろ 
ん夏休みの課題を賭けたボンパ'—マン大会 
のためである。 ルールは 2泊3日耐久無制 
限デスマッチ。ぶっとわしで対戦をやり続 
けた力 s '126 試合目でダウン。勝率による課題 
分配をする！：きには，みんな頭がボロボロ 
になってぃた。結局，ぃちばんにはなれな 
かったがまあぃぃや。う〜ん，若さってぃ 

ぃなあ。 橋本和幸 (15) 東京都 

►皆が皆「ボンパ'—マンは対戦が面白ぃ」 
とぃってぃるけど，1人プレイでも十分面 
白ぃじやなぃです力，。 PC エンジン版からの 
移植^あって，パスワード機能もあるし， 
長く遊べるし野うんだけどなあ。僕は気に 
入ってぃますよ。ぃや，決して「1人プレ 
イがわむしろぃ」とぃってぃるのは，一緒 
に対戦してくれる友達がぃなぃからじやな 
ぃど。本当ですからね。 

中山肇 (18) 石川県 
► 対戦ではプレイヤーの個性がモロに化る 
のがいいですね。化人を相手にせずひたす 





らアイテムを集めるヤツ，他人をはめよう :: 
として自爆する馬鹿，やたらに病気を取り I ’ 
まくって人にうつをう L するヤツ。をれぞ 
れ，思い思いに美しい爆弾の華を唤かせる 
のは楽しいったらありやしない。をして， 

この ゲーム を徹夜でやったあとには，完全* 
にみんなの性格が変わってしまった。う ! 
〜ん，暇を持て余していたとき，ちょっと i 
手をつけたボンパ'—マンにこんなにはまる g 
とは，わ釈迦様でもわかんなかっただろう! 
な。 佐藤崇 (20) 神奈川県 g 


発売中のソフ h 

★ダーウインズジレンマ スタークラフト 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★麻雀 マスター ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税込） 

★パワーモンガーイマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版 12,800円（税另リ） 

★ F けストライクイーグル II 

マイクロプローズジャパン 
X 68000 用 5"2 HD 版3枚組10,800円(税另リ） 

★ラストバタリオン ステイング 
X 68000 用 5"2 HD 版8,800円(税另り） 

★ブリッツクりーク システムソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版2か組9,800円(税另り） 

★フェアリーランドストーリー SPS 
X 68000 用 5"2 HD 版2枚組6,800円(税別） 

★ NIK 02 ウルフ-チーム 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

★デイノランド ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税込） 

★ ノーブルマインドブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 目8000用 5"2 HD 版3枚組5,900円(税込） 

★サイバーコァ SPS 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

新作情報 

★ヴェルスナーグ戦乱 ファミリーソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★プロ サッ カー 68 イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★アルシャークライトスタッフ 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税另リ） 

★スターゥォーズビクター音楽産業 
X 68000 用 5"2 HD 版7,200円(税另リ） 

★ ノア M . N.M ソフトウェア 

X 68000 用 5"2 HD 版7,200円(税別） 

★飛翔絞金子製作所 

X 68000 用 5"2 HD 版8,800円(税別） 

★大鞭略 iii’go システムソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円(税別） 

★スーパー上海ドラゴンズアイブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税込） 

★ SPINDIZZY II アルシスソフトウェア 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ PITAPAT ビクター音楽産業 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組6,800円(税別） 

★ゼノン 2 エピック.ソニー 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★出たな!！ツインビーコナミ 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ジェノサイド II ズーム 
X 68000 用 5"2 HD 版8,800円(税別） 

★シム アース イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版 12,800円(税另り） 

★レミングス イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★ F 29 RETAUATOR イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 
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Oh 画 XK 4Jil 年記惹 


愛読者 

特別モニタ大募集 


月曰が過ぎるのは早いをので，本誌 OhlX は今年4周年を迎えることとなり 
ました。誌名変更してからもラ4年だなんて，なんだかほんとにあっといラ 
間で信じられない気持ちと，愛読者の皆様への感謝の気持ちでいっぱいでず。 
スタッフー同お礼を申し上げまず。皆様の励ましやお此り，貴重な意見など 
に支えられて，私たちはこれからをまずまずよい雑誌に，と頑張っていくつ 
ちりでず。といラことで，今後とちよろしくね。 

さて，今年をシャープさんからたくさんの商品をご提供いたださました。 
シャープさん，いつもいつちありがとラございまず。 

でちって，今回は，タイ h ルにちあるとおり，ずべてモニタ募集でずので， 
当選なされた方は，場合によってはモニタレポー h を提出していただくこと 
ザありまずので，あらかじめご了承のラえ，ご応募お願いしまず。 

それでは皆さん，応募方法をよく読んで，レッツらゴー！ 


マウス - h ラックボール に Z- 日 NM3) 


V 

CRT フイルター 


(BF-6BPR0) 

19,800円(税別） p：g 



可視光線の約即％を吸収して，目の疲れをやわらげ 
てくれまず。長時間ディスプレイを挑める人に。 



SCSI インタフェイス周辺 
機器を接続ずるためのもの。 
SCSI ユーテイリテイソフ 
h がついていまず。 

29,800円（税別） 


1名 



9,800円(税別） P 名 


マウスとトラックボール，両方の機能を兼ね備えたスグレもの。 
ゲー厶や CG などにち最適でず。 


SCSI ボード (CZ-6BS1) 

A 


MO ボード に Z-6 已 M1A) 



26,800円(税別） IS 



X 郎〇日日と MIDI 楽器の間 
で情報をやりとりずるため 
のボード。コンピュー タミ 
ユージ、 シクをやる方に。 


2 M バイ S 拡張でさる円 AM ボ 
—ドでず。使用に際してバイ 
K 増設 RAM ボードが必要とな 
りまず。 


79,800円（税別） 

S 名 



21\/1バィ^増設円八1\/1ボード 

に Z- 眠 E の 
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NEW Print Shop 
PRO-B8K ver.2.0 

X 日日加 0 用日" 2 HD 版 

20 ,000円(税別） IS 

ver . l . 日を高速化。オリジナルカードなど 
が簡単に作成でさるポップアー h ツール。 
カレンダー作成機能もある。 



応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすベて 
ご記入のうえ、希望する番号をアンケートはがき 
右下のスぺースじひとつ言己入してお申し込みくだ 
さい。締め切りは1991年12月18日の到着みまでと 
します。当選者の発表は1992年2月号で斤し、ます。 


Multiword 




ID 月号プレゼン h 当選者 


C compiler PRO-68K 

verS.O 


X 郎日日日用 
日" m □版 

32,000円(税別） 


X 郎日邮用日" 2 H □版 

44,800円（税別） 


ソースコードデバッガのほ力、， MAKE ， 

ライブラリアンなどの開発機能を付属し マルチウィンドウ編集とテキス K 編集の2つのイン 

た C コンパイラソフト。 タフェイスをサポートした多機能ワープロソフト。 


V 

ダッシュ野郎 


数々の障害物をよけつつゴールを目指ずバイクラ 
リーグーム。サイバースティック対応。 


凸黄をの羅針盤（埼玉県）森雅秀（大阪府）福山季男（福岡県）堀幸司且ファ 
ランクス（岐卓県）遠巧正彦（滋賀県）鶴田雄=(福岡県）提を太郎凸スター 
モビール（埼玉巧）小川お（を知県）を田泰治（福井県）岡部誠 QALL THAT RPG 
(東京都）岩瀬達彥巧本善成刷奈川県）林に国（に島県）を川正洋煙媛惧） 
住友智代ほか5名回;青涼飲料水（群馬県）义保田智义 （敬称略) 

AL との方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発送いたしま 
すが，入荷状況などじより遅れる場合もあります。また，公正取引委員会のをめ 
じより，今回のモニタ募集に S 選された方は，この号の化の懸ぶじは当選できな 
い場合がありますのでご了承ください。 


4 

中華大仙 


X 郎日邮用 5"2 HD 版 7,900円(税別） 

3名 


アーケードから移植のシユーティングゲーム。「西 
遊記」を思わせるキャラクターが特徴。 


X 6 日日日日用 
日" 2 H □版2枚組 

8,800円（税別） 
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XGBOO 日の前に突然現れた謎の CPU ボ 
—ド， 「 V 70 + AFPP アクセラレータ」。 
現段階ではまだまだ謎じ満ちた部々を 
秘めており正体は判明しない。ここで 
はとりあえず，その「頭脳」である国 
産32ビット CPU , V 70 を紹介してみた 


合です。 

こうなると68000のプログラムを移植す 
るこ^は非常に簡単に思えます。最大の違 
いは「エンデイアンの 違い」（ビット/バイ 
卜の並び方向）ですが，どうやらちゃんと 
ビット/パ'イト順を入れ替える専用命令ら 
用意されているようです。 

をの他，いわゆる高級言語す旨向の命令も 
かなり整備されています。しかし最近は 
民 ISC のよう にコンパイラ 技術と ハー ドウ 
エアが並行して開発されるのが流行ですか 
ら， 「コンパイラが 作りやすいこと」と「俊 
秀な コンパイラが あること」にはあまり関 
係がないようです。むしろア七ンブラを使 
う ユーザーに 喜ばれをうです。 


11巧号でのアク七スの広告に驚かれたザ/ 
も多いと思います。「あなたの X 68000 が’ 
S 叩 er ワークステーションに」という触れ 
込みで V 70 アク七ラレータの発売がアナウ 
ンスされていたからです。 

これはまったく 「寝耳に水」といえます。 
ここ3年間のマイコンショウの取材記事で， 
なぜか鳴かず飛ばずの V シリーズの写真が 
褐載されていたことはまったくの偶然し恐 
つてわいてください。 

現時点ではまだ広報資料さえない状'况な 
ので詳細についてはホちまたは再来月にな 
らないとわなえできません。広告からだけ 
でむあらかた推測はできるのです力3'，今巧 
はとりあえず， V 70 という CPU について紹 
介してわきましよう。 


^ 奔'読者の方もいるようなので 
•少じ整種ぶきましょう。 

ネ ネ ネ 

たとえば， V 70 を68000ファミリーと比較 
してみましよう。どちら杉32ビットアーキ 
テクチャを基本に設計され，豐富な沉用レ 
ジスタと充実したアドレッシングモードを 
備えています。まず16ビットバス版の68000 
や V 60 が作られ，完全32ビット版の68020/ 
30， V 70， をして高速版の68040， V 80 が作 
られていく経緯もなぜ'か似ていますね。 

68000/10/20/30/40のレジスタ構成はど 
れもほぼ同じで，ご存じのようにデータレ 
ジスタが8本，アドレスレジスタカ;' 8本と 
なっています。 

V 60/70/80では沉用レジスタが32本です。 


曰雲の V シリーズ 


七ガは「ラッドモビール」からシステム 
32 I :ぃう32ビットシステムボード上でゲー 
ム開発を始めた……とぃうニュースがなわ 
ったのは91年の春のことでした。新しぃ「シ 
ステム32」はをれまでの68000を使ったシス 
テムボードの5倍 U 上のパワーを持つとさ 
れてぃましたねに P ひ性能だけとは思ぇな 
ぃが)。 

をこで使われてぃた CPU は NEC の 
V 60 (16 MHz ) とぃう杉のでした。 V 60 は 
内部32ビット，外部16ビットバス仕様の 
CPU ですので，68000と同じ構成なのです 
が、 メーカーは32ビット CPU い呼んでぃる 
ようです。髓かに， V 60/70/80シリーズで 
は， 

8ビットニ1バイト 

16ビットニ1ハーフワード 

32ビットニ1ワード 
とぃうふうに呼ぶようですけど。 

さて， NEC の V シリーズとはぃっても， 
V 20/30/50 のような16ビット仕様のものと 
V 60/70/80 の32ビット仕様のものではまっ 
たく様相が違います。一部にをのあたりを 


用途に制限はありません。 

アド レッシングモー ドは68000が10 種類， 

68020 la 降が18種類。 V シリーズでは21種類 
です。 「 PC 相対2重インデックス」と力’，レ 
ジスタを使わず間接アドレッシングのでき 
る「直接アドレス間接インデックスつき」 
などが回を引きます。ちなみに，ディスプ 
レイスメントには8/16/32ビットが扱えま 
す （68 K シリーズも68020 Ja 降は32ビットま 
で可能)。 

ほぼ完全に直交した2オペランド対称の 
命令形式はソース，デスティネーションの 
いずれ^独立したアドレッシングモードが 
自由に選択できます。 

术ネ本 

ミニコン や68000シリーズを意識しては 
いるのでしよう力す，驚くほど綺麗な構成を 
持った CPU です。「備単にハンドア七ンブ 
ルできる」というのもあながちリ貧だけでは 
ないのでしよう。 

単に綺麗にま t まっているだけでなく， 
高機能命令も備えています。メモリ上の任 
意の位霞にある，1ビットから 4 G ビットま 
でのビット列の転送や論理演算が1命令で 
できると力’，ストップ文字を指定して文字 
列を比較する尊用命令がある I :かいった具 


八ードゥェァ0^|§^ 


ハードウュア的な特徴を見てみましよう。 
MMU を内蔵していますので本格的な OS 
を稼働できます。 MMU が扱う領域は3階 
噫に分けられアク七ス空間を体が4七クシ 
ヨンに 1セク シヨンが 1024エリア （1 M バイ 
卜）じ1エリアカ巧56ページになっていま 
す。メモリプロテクションなどはエリア単 
位に斤われまず。ページというのはメモリ 
スワッピングの単位と考えていいでしよう。 

最新のチップに比べるとキヤッシュサポ 
ートの面で見劣りがしますが，6段パイプ 
ライン化理など68000の2ワードプリフエ 
ッチ式のパイプラインに比べ，命令の並列 
実行度が高くなっています。広告にあった 
「最速 10 MIPS 」 というのはあまりあてに 
ならない数値です力す，実測値でレジスタ問 
の演算などの基本的な部々は2クロックで 
化理されているというだけでも，クロック 
計算しながら68000のアセンブラを使って 
いた人には魅力的に映ることでしよう。20 
MHz というクロックともあわせて68000よ 
りはるかに高速なことは確かです。チップ 
の基本性能では68030 UJi でしよう。 

シフト演算についてはバレルシフタの採 
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闲で実行が間はシフトするビット数には関 
係なくなっています。 

上位の V 80 となるし大幅なワイヤー化 
により基本命令はすべて2クロックお]一で 
化珊し，分岐予测機構を備え，実に V 7() の倍 
の性能を発揮します。1命令の機能を考え 
る1:2クロックという実斤ステップがいか 
に驚異的かがわかります（キャッシュがヒ 
ットすればレジスタもインデックスつきも 
アドレッシングモードによらず同速腹）。た 
だ， V 80 は電気ないで発熱も凄いとは聞き 
ますが……。とりあえず V 70 でも，をれじ I 上 
の性能の CISC 型といえば「総当たりする魔 
法のキャッシュ68040」 t 「力技1クロック 
実斤80486」 i ： 一部の TRON チップくらい 
のものです。 

V 70 自体も浮動小数点演算命令を備えて 
います力す，今回の アクセラレータには 

AFPP (ADVANCED FLOATING 
POINT PROCESSOR ) ら備えられていま 
す。現在 X 68000 上で動作する数値演算プロ 
七ッサ68881も実際はかなり高性能な石で 
す。しかし X 68000 とのインタフェイス部 
分でかなりの オーバーへ ッドがかかるため 
現状ではをの能力をまったく発揮できてい 
ません。ちゃんとコプロ七ッサとして動作 
できれば，をれだけで格段に性能は上がり 
ます。もちろん AFPP は V 70 のコプロ七ッ 
サとして接続されています。石自体の基本 
性能がさらに高いので大量の実数演算を高 
速に処理できます。 

ほめるところが多くなってしまいました 
が， 68000よりは5，6年新しいアーキテク 
チャで設計されているのだから，ある意味 
では当がなのかもしれません。しかしを 
れを加味してもよく作ってある CPU であ 
ることには変わりないでしよう。 

哪発された時期が CISC の全盛期だった 
ため力，，民 ISC 全盛の現在ではパッとしませ 
ん力3'，憐成的にはもっとも完成された CISC 
型 CPU と呼べる内容です 。V 60/70/80シリ 
ーズは ューザーが アセンブラ を使う気にな 
る嚴後の CPU なのかもしれません。 


V 7 日アクセラレータとは9 


一般的なアクセラレ--夕では，現在使用 
している CPU の化わりにより高速なもの 
を使うのですカミ，をれには才.ブジエクトレ 
ベルの互換性が必須となります。 V 70 ボー 


ドの場合，既存の X 68000用ソフトウエアカミ 
速くなることはないはずです。 

将来的にはわかりませんカミ，当面は68000 
との並列-動作が主体となるものと思われま 
す。 

しかし，現在 V 70 用で実行できるソフト 
がまるでないわけではなく， V シリーズじ 
は V 30 のエミュレーシヨンモードらついて 
いますので8086用の基本的なプログラムは 
実斤できるはずです（理屈のうえでは）。が 
んばればじ[前アクセスが販売していた 
CONCERTO のようじ MS-DOS エミュレ 
ータを模働させることも不可能ではないで 
しようし，8080 エミュレーシヨンが 使えれ 
ば超高速の CP / M マシンにもなるでしよう。 
もちろん，この場合 V 70 のスペックはほと 
んどが眠ってしまいますが……。 

最低限の開発環境は揃っているようなの 
で，68000のアセンブラを使える人ならソフ 
図1レジスタ tz ッ S 


プログラムレジスタセット 
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RO 

Rl 

R2 

R3 

R4 

R5 

R6 

R7 

R8 

R9 

RIO 

Rl 1 

RI2 

RI3 

RI4 

RI5 

RI6 

RI7 

RI8 

RI9 

R20 

R2I 

R22 

R23 

R24 

R25 

R26 

R27 

R28 

R29 Cap : Argument Pointer) 

R30〔FP : Frame Pointer 〕 

R3I〔SP : Stack Pointer) 


PC〔Program Counter) 

PSW〔Program Status Word] 


卜の刚発は容易でしよう。基本ソフトウュ 
アの阱]発はハドソンがす旦当しているようで 
すので， C 言語のプログラムはほとんど問 
題なく実行できると思われまず（ライブラ 
リの詳細は不明）。 

X 68000 の場合， 

BASIC 一 C 言語一実斤形式 
というかたもが確立されていますから，ユ 
ー ザ ー プログラムのほとんどは比較的簡単 
にアクセラレータの恩恵にあずかることが 
できると予想されます（まだまだ予断を許 
しませんが)。また，「32ビットの化用レジ 
スタがたくさん」というのは GCC のデフォ 
ルトオプティマイズがもっとも得惠とする 
タイプでもあります。いろいろと楽しみは 
多をうです。 

伽格，動作形態，ソフトウェアの詳細な 
ど気になる情報はまだ入っていません。入 
りしだいレポートしたいと思います。 

特権レジスタセット 

31 0 

LSP〔Interrupt Stack Pointer 〕 

LOSP [LevelO Stack Pointer 〕 

USP〔Level I Stack Pointer) 

L2SP 〔 Level2 Stack Pointer) 

L3SP〔Levels Stack Pointer] 


SBR〔System Base Register 〕 


TR〔Task Register) 


SYCW〔System Control Word] 


TKCW〔Task Control Word)’ 


PIR〔Processor ID Register 〕 


PSW2〔Program Status Word2 〕 


ATBRO (Area Table Base RegisterO) 
ATLRO〔Area Table L 飢 gth RegisterO] 
ATBRI (Area Table Base Register I) 
ATLRI〔Area Table Length Register I) 
ATBR2【Area Table Base Register?) 
ATLR2〔Area Table Length Register?) 
ATBR3【Area Table Base Registers) 
ATLR3 い rea Table Length Registers) 
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八ードウエアエ作入門《1龄 



八イテクタンク製作 ( 発展》 


Mis 曰 wa K 曰 zuhiko 

兰お和彦 


今月号ではパトリオッ h のマル秘システムである，自動追尾シ 
ステムを設計していをます。なにやら難しそラな感じがしまず 
が，回路自体は光センサー2個を使った簡単なもの。ノイズが 
策などの解説を読みなザら，さくさく理解でさるでしよラ。 


ぃよぃよパトリオット製作も詰めの段階 
に入ってきました。先月までに基本的な動 
力部分は完成させましたが，今巧は予告ど 

わり，パトリオットのマノレ秘 システム の種 
巧かしをしましよう。これまでになぃほど 
の簡単な回路を追加するだけで，ノタトリオ 
ットが'人工知能い）を持ったスーパーハ 
イテクマシンに生まれ変わります。 



7ル秘システムとは？ 


最初に，「ノ《トリオット」命名の秘密から 
わ教えします。をもをも，厂ハ〇トリオット」 
というのは，湾岸戦争の t きに一躍有名に 
なった対空自動追尾迎撃ミサイルの名前で 
す。このミサイルは敵から発射された攻繁 
用ミサイルに対し，をの飛んでくる方向及 
び速度などを自動追尾して敵ミサイルを空 


中で撃ち落とすものです。自分の陣地に攻 


驚ミサイルが達する前に破壊してしまうの 
で，迎撃に成功すれば受ける被害が最小で 


すむのです。 


をして，をの最大の特徴は自動追尾とい 
う点であり，飛んでくる攻擊ミサイル1発 
ごとじパトリオット1発を撃って防御して 
いきます。この自動追尾には，敵の位蘆を 
検知するセンサーシステムと検知した敵の 
位置に，自分が向かうように コントローノレ 
する駆動システム I ：の組み合わせが用いら 


れているのが一般的です。これはちようど， 
この連載でこれまでに懈説してきたセンサ 
一回路とモーター制御 t を組み合わせるだ 
けで基本が]な自動追尾システムが実現でき 
てしまうのです。 

をこで，今回製作したハイテクタンクの 
「ノぐトリオット」にも自動追尾システムを 
搭載するこ t にしました。これが，ノタトリ 
オット命名の秘密です。といっても，空を 
飛んでくる物体を自動追尾するには，をれ 
こを嚴新兵器テクノロジーの粹を集めない 
と構成できません。をこで今回は，タンク 
に向けられたサーチライト（辺りが暗けれ 
ば懐中電げで十分）の光の方向を自動探知 
し，をの方向に自動的に進んでいくように 
設計することにします。 

光源の自動探知には，人間のように目（光 
センサー） を2つ持っていれば OK です。化 
七ンサー そのものに ついては， この連載の 
「センサー 岡路」 （1991 年！〜4巧号）で詳 
しく取り扱っているので，基本的な概念は 
皆さんの頭に入っているこ t と思います。 

ところで今回扱う光センサーはをのきじ 
解説したフォトダイオードとは違って， 
CdS 光電セルと呼ばれるものを使用します 
が， 詳しい違いは後で述べるこ L にします。 
ここでは，光センサーを2イ柯使った光源自 
動探知システムの基本的な仕組みを押さえ 
てわきます。 


図1方向お知の仕組 



右に傾いていると左側のセンサー 
一じ入る光量のほうが多くなる。 





白動追尾の仕組み 


光源自動探知の仕組みは図1を見てくだ 
さい。パトリオットには，横に2つ同等の 


光センサーを並べて取り付けてあります。 


光源に対して，まっすぐ'向いている t きに 
は左右の光センサーに入ってくる光の量は 
原理的には等しくなっています。 

また，どちらか横のほうに逸れて向いて 
いるときには，光源に近い侧の光センサー 
に入ってくる光の量が夕くなるはずです。 
ですから，2個の光七ンサーに入ってくる 
光の轟:を常に監視して比べていれば，左右 
に入ってくる光量の大小脚係でパトリオッ 
卜本体の光源に対する向きがわかるのです。 

実際問題 i ： して，両方の センサーに 入っ 
てくる光量がまったく等しいというのは力， 
なり限定された場合で，ノタトリオットが動 
いている限り，左右どちらかの光量が多い 
場合が一般的です。したがって，向きのモ 
ニター も光源に対してをに向いているか左 
に向いているかの二者択一で判断すればい 
いことになります。 

このシステムを 使って光源の方向を自動 
追尾していくには，自分が光源に対してど 
の方向を向いているかを前述したように檢 
知した後に， モーター の駆動を コントロー 
ルしてパトリオット本がの向きを変えれば 
よいわけです。ノタトリオットは左を旋回で 
きるように設計されていますから，向きを 
をえるのは備単です。右（左）に向きすぎ 
ていると判断したら，左（を）に旋回すれ 
ば正しい方向に向きを変えるこ t ができま 
す。 

コンピュ_夕との闊係は， I / O インタフ 
ェイスを 理解している皆さんには非常に や 
さしい問題だと思います。光 センサー 回路 
で-光源の方向を検知するし をのデータは 
乂カインタフェイスを通じてコンピュータ 
に 入って きます。 コンピュータはを の デー 
タカ， ら光源に対する自分の向きを判断し 
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光:源の方向に向きを変えるための動作を決 
をします。 

この余件判断の部分を CPU が斤ってい 
るのです。動作が決定されたら，出カイン 
タフュイスを通じて実際にモーターを驱動 
し，自分の向きを変えます。この化理を繰 
り返すことによって，常に光源を自動追尾 
することができるのです。 

この，センサ ーー >入カインタフェイスー 
CPU 一 化カインタフェイスー機械制御と 
いう化理の流れは現おでは身近にもよく見 
られる自動制御の鉄則とらいえましよう。 
た！：えば，ェアコンによる室巧の温度調整 
にしてら，温度検出 I ーインタフェイスー 
CPU ーインタフ卫イスーが房機（暖房機） 
の ON/OFF t いう一速の流れに沿ってい 
ます。このハードウュアエ作入巧でも自動 
制御のほんの基礎の部々を実際に試してみ 
ることができたわけです。 


センサー回路の実際 


では，実際にパトリオット本体に搭載す 
るセンサー 回路部かを検討していきましよ 
う。図2がその回路図です力 S '， 始めに今回 
の光 七ンサ ーで ある CdS 光電 七 ルについて 
説明してわきましよう。 

CdS 光:電七ルは光が当たると化強度に応 
じて電気な導度が変化する素子です。構造 
は図3のように，極性のない2本の端子の 
化た基 S 器上に CdS (硫イヒカドミウム）という 
半導体粉末を焼結させたらのです。 

原理は光導電 （ photo - conductive ) 効果 
といって， CdS に光が当たると化エネルギ 
一によってな導電子が生成され，をの f 云導 
電子が電気な導に働くという化組みになっ 
ています。図4は CdS 光電セルに対する照 
図3 CdS の巧造図 



度！:抵抗値の関係を示したむのです。光が 
当たるとた導電子が生成されるため，光量 
が多いほど f 云導度がよくなり，すなわち抵 
抗が減少します。をこでセンサーの使い方 
としては，光量に応じた可変抵抗としてを 
の抵抗備（電気 f 云導度）をなんらかの方法 
で検出することになります。 

今圆は回路図中に示されているように， 
LM393 という 1C が檢化器になっています。 
この LM393i: いう 1C は，コンパレータと呼 
ばれるオペアンプの一種です。実際には1 
個の LM393 にコンパレータ回路が 2 個入 
っています。回路図記号がオペアンプとを 
っくりなのに気づくでしよう。 

これには， 2つの入力端子十と一があ 
り，一端子に基準電圧をかけてわきます。動 
作は，+端子の入力電圧が基準電店より大 
きい！：きに出力が H ， 小さいときにはしと 
いう类に単純明快なものです。原理は+端 
子と一端子の電圧差を增幅し，わずかな電 
圧差でもをの大小関係を化力することがで 
きるあいうらので，基本的にはオペアンプ 
図2 センサーシステムの 回路図 


と変わりありません。オペアンプじついて 
もり T 前詳しく解説したので，本紙バックナ 
ン ノス' 一 を参考にしてください。 

今回の自動探知システムでは向きの判断 
は左右のどもらが大きいかの判断だけです 
から， コンパ レータの出力の H • L じ右- 
左を対応させる ことにします。 

次に，基準電店とセンサーからの化力電 
圧 L の作り方ですが，これはどちらら可変 
抵抗の組み合わせでできています。基本的 
には図5の回路を設計します。これは，こ 
の速賊の A / D コンバータの応用で製作し 
た簡易ジョイステイックとまったく同じ々 
圧器というものです。 

すなわち，分圧器とは 2 つのす皮抗民 ぃ R2 
を図目のように接続し，両端に定電圧（電 
源電圧）をかけてゎき，2つの抵抗の中点 
から出力端子を出してをの電圧をホめるし 
Ri i R2 の比で分割された電圧値が化力さ 
れてくる^:いうらのです。をこで，可変抵 
抗を使うことじよってす氏抗値が変わると当 
が2つの抵抗値の比も変わるため，分圧器 



コンデンサはすべて0.01が F 
巧!7は GND じ 直結 

図4 CdS の照度一あ抗値特性の例 
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からの化力電圧も変わるということになり 
ます。 

可変抵抗の代わりに.今閒の CdS 光電七ル 
を使用するし光量の変化が CdS 光電セル 
の抵抗値の変化となり，をの結果分圧器の 
出力電圧（コンパレータの入力電店）の変 
化となって検出できるのです。 

今回の センサー 部分では，入ってくる光 
鹿:の絶が値をアナログ的に読み取って A / 
D 変換する必要はなく，光量の大小だけ判 
断すればよいので，前回使用したフォトダ 
イオードとオペアンプと A / D コンパ、ータ 
1 いう高級な組み合わせにする必要はなく， 
より簡単な CdS 光電七ルとコンパレータを 
使ってみたのです。 

では，もう少し具体的に CdS 光電セル付 
近の動作を追ってみましよう。まず，ノタト 
リオッ ト本体が光源に対して左に向きすぎ 
ているとしまず。するし左右2個の CdS 光 
電セルのうち右のほうが化鹽が多い状態に 
なります。光電七ルは入ってくる光量が多 
いと抵な値が下がりますから，右の光電七 
ルのほうがお抗値が低くなり，をの結果+ 
端子の入力電店は高いはうにシフトしま 
す。+端子のほうが一端子よりも•電圧が高 
いので，出力は H ということになります。 

逆に右に向きすぎると左の光量が多くな 
図5み圧器 


り，左の光電セルの抵抗値が下がって十端 
子の電圧は低いほうじシフトし，結果とし 
て化力は L になるわけです。この化力端子 
はジョイステイックポートに直結されてい 
て，コンピュータはこの端子の H • L を逐 
次読み取ることで，パトリオットの向いて 
いる方向についてのデータを得るのです。 

WJi ， 電圧の変化を基準電圧との大小の 
比較で判断するコンパレータの動作は極め 
て単純明快で，をれだけに応用範剧も広く 
なっています。今後もまた使用する機会が 
あるかもしれないので，ザ'ひ使い方をマス 
夕一してわいてください。 



バイパスコンデンサ 


2， 3， 8をピンの t ころに入っている 


0.01 // F のコンデンサについて少し注意を 


してわきましよう。このコンデンサはバイ 


パスコンデンサ（通称パスコン）と呼ばれ, 
ノイズ'による誤動作を防ぐためのらのでず。 
実際 このコンデンサがないとパトリ オット 
は正常に光源を自動追尾してくれません。 

たとえばパトリオットの駆動用モーター 
からノイズが飛んで， 1 C のピンに乘った t 
します。らしもコンパレータの入力電圧端 
子 （3 齋ピン）に載ったとすると，をのノ 



V。… =^：^XVcc 


たとえば R ,， もを巧変抵抗じすると， 

Ri + R 2 = R で一定， R 2 = r とわいて， 



可変巧お値 r と出力電圧 Vour は I 巧 I 巧応する。 
一 r の変化を VouT で検出 


図6 バイパスコンデンサの 巧 目 




正常な信号が得られる 



イズの瞬間に入力端子にはノイズの電圧が 
かかりますから，実際に光電七ルのが態と 
まったく関係ない電圧値で コンパレータカミ 
動作してしまいます。 

をの結果，ノぞトリオットはノイズによっ 
て光源の位歷を見失ってしまうこ t になる 
のです。ところカミ，ノイズというのはかな 
り瞬間的に電圧が変動するのに対し ， CdS 
光電セルじよる分圧器からの出力は変化が 
緩やかです。 

コンデンサ というものは定常的な駐流成 
分は通しませんカ ミ，ノイズ' のような高周波 
の交流成分は通してしまう性質があります。 
したがって，コン ノ タレー タの3 番ピンに乗 
ったノイ ズはこの バイパスコンデンサを通 
って GND に逃げて いき， 光電 セルからの 出 
力はコンデンサを通 らずじほ t んどをのま 
まコンパレータに入力されていくこ^にな 
ります（図6)。 

をのほかの端子についても同様に，ノイ 
ズだけ GND に逃がしてやるためにコンデ 
ンサを入れてあるのです。直流モーターか 
らはかなりのノイズが出てわり，し力，もこ 
の光センサー回路はパトリオット本体のモ 
ーターのすぐをばに取り付けられるため， 
バイ パスコ ンデンサを入れてわかないと 

100%誤動作します。 

これまで製作してきた回路はあまり過酷 
な条件•で使用することがなかったので，ノ 
イズ対策には触れないですんできました力す， 
実際の回路では設計をのらのは間違えてい 
なくても，突隙問題としてトラブルに悄ま 
されることがよくありますので注意するよ 
うにしましよう。 

本 水 本 

ついじ，ノタトリオットマル秘システムの 

全貌が明らかになりました。次回はとうと 
うハイテクタンク製作の完成編!：いうこ t 
で，今回の七ンサーシステムの工作実習と 
あわせて，自動追尾制御プログラムを完成 
させます。ぜ'ひ最後まで頑張ってついてき 
てください。 


52 Oh!X 1991.12. 
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F-CARD GT をいじくる 

Ogikubo Kei 获塞ま 


11巧号の新製品紹介で，を子氏が 「 F - 
CARDGT 」 のレビューを巧いました。 
今回は，その 「 F-CARD GTj を異なっ 
た角度から新ってみたいと思いまず。どラ 
し、ラ評価が下るでしよラか。 


なん力，，「だって，地球は丸いんだもん」 
っていう気分だな。 

まあ，諸般の事情もあって（どういう事 
槽かということを説明する機をはないし野 
いますが)，今回も日記お巧で書くことをゎ 
許しください（これが景山民夫のとある速 
載の パロ ディであることなんて，どれだけ 
の人にわかるのであろう力，）。 

本本 木 

10巧某日（哨れ） 

新機種発売にあわせ，アップルコンピュ 
ータジャパンは Macintosh LC を値下げし 
た。メモリ 2 M バイトでハードディスクな 
しのいちばん巧いモデルが268，000円であ 
る。 CPU は68020の 16 MHz 。 データバスは 
16ビットとはいえ，ハードディスクが'ない 
とまったく使えないとはいえ，民 AM カミ2 
M バイトではたいしたこ t はできないとは 
いえ，ぞくなったらのだ。ところで， X 68000 
XVI って， いく らだったっけ。 

求ネ求 

10巧某日（雨） 

先月，金子氏がレビューした 「 F - CA 民 D 
GTj を受け取る。 MS - DOS 版もあまり話題 
にはならなかった化物なので，期待しては 
いなかった力す，もしかしたら，面白いソフ 
卜かもしれない。 MS - DOS 用の力ード型デ 
ータベースは玉石混淆，あまりにもたくさ 
んありすぎるから，「をかろう惡かろう」と 
决めつけられてあまり吟味されていなかっ 
たのだろう力、。 

ちょっとスピードが遅いかな，と思った 
ら，シャープの 「Ccompiler P 民 0-68 K ver . 
2.0」で開発したと書いてある。 t いうこと 
は ， GNU C でコンパイルしたら，もっとコ 
ンパクトで，もっ速いソフトになってい 
たの力，。ムムム。をもをも TAKE 民 U で発売 
されているソフトであるから，普通のパッ 
ケージソフトよりパ'—ジョンアップのコス 


卜はかからないはずである。期待できる力>。 

ネ ネネ 

10巧某 H (台風） 

私がソフトを評伽するときの基準のひと 
つに「志が鳥いかどう 力，」 というの カ ミある。 
いくら完成度が高いソフトでら「志」（ここ 
ろざし）が®;ければ，あまり高い評伽はし 
たくないし，「志」が高ければ多少バグがあ 
っても（もちろん， ファイル 管理やそのソ 
フトの売りの部分などにバグカ':残っている 
ものは評価外だが)，洗練されていなくてら 
評仙けホ象になる。 

「志」が低いソフトは完成したが点でも 
う違歩がなくなっている。低いレベルで完 
結しているから，期待しようがない。ュー 
ザーの要ポは常に多様多彩であり，をれが 
ソフトウェアに; it 歩を促す（と，いいな， 

と思っている）。 

「志」が高いソフトというのは，「バグを 
取れば」，あるいは「次のバージョンになれ 
ば」絶対によくなるというのがわかってい 
る。つまり，期待できるのだ。向上しない 
低いレベルで完成したソフトと，向上する 
こ t が見えているソフトのどちらがいい 力，， 
というし後者に決まっている。 

よくなるとわかっているものに期待しな 
いやつ はいない。 仕事 上で なに 立てばいし、， 
という人が多い MS - DOS 用の実用ソフト 
の場合，「志」より完成度の高さが要ポされ 
るから，悠長なことはいってられなくて， 
逆に，大きく飛躍するようないいソフトカミ 
あまり育たない±壊ができている。 

X 6800() の場合はをこまで巿場も1つひ 
とつのソフトも成熟していないから，「志」 
の高いソフトを応援してなん^:かまともな 
レベルに 到達してほしいと思って いる。 私 
が 「 Hyperword 」 を応援したのも，ただひ 
とえに，完成度は低くて，’遅くて，でかく 
ても，志の高さを感じたからであり（だか 



〇オムロンのブースではここに目ををわれた 


ら，をろをろバージョンアップしてもらわ 
なければ困るのである），かつての 「Kamik 
aze 」 にもをれを感じた。 

ゲームでいえば，「生中継68」である。あ 
んなに完成度が低いのに評価が高いのは， 
をの「志」の高さがユーザーに M 云わるか 
らだ。古いゲームでいえば，「ジェノサイド」 
もをうだ。 

逆に，「志」の高さを感じなくて完成度ら 
低いという，ど一しようもないソフトもま 
た存在する。をういうソフトは，いくら待 
っても，レベルが 見えている。 

ひどいいい方だが，純粋に ユーザー とし 
ての立場からソフトウェアを眺めた場合， 
こういう結論に達しざるをえない。じゃあ， 
が逢まから見て「志」の低いソフトはなに 
力，， といわれたら，いっても いいけど， と 
りあえず，黙ってわこう。 

本本 本 

10巧某日（きつねの嫁入り） 

Oh ! Xll 巧号のシャープの広告に 「Press 
Conductor PRO -68 K 」 ってのがあったけ 
ど，あれはなんだ。10巧発売となっていな 
がら，私はまだ見ていないぞ。今度こを期 
待していいのだろう 力、。 

本本 ホ 

10巧某日（快晴） 

データショウへ巧った。オムロンのブー 
スにフアジィ LUNA を見にいったつもり 
大人のための X 68000 53 






カミ，ハイレグねえちゃんの豊胸を見ただけ 
で終わってしまった（写真1)。 

* 本本 

10巧某日（通り雨） 

Macintosh はま年の秋から1年間で，12 
で台を売ったをうだ。をの前は，5，6で 
台だったをうな。 Classic や LC の一速の低 
価格シリーズが登場する前は X 68000 より 
出荷台数が少なかったのに（あくまでも， 
日本での話だが)，たった1年で追いおいて 
しまったのである。う一ん。 X 68000 だって 
頭張らねば。 

本 ネネ 

10巧某日 

あ一。 日記形式っていうのは便利だけど， 
ちっとも本題に入らないからやめた。 

F - CARD の秘かな楽しみ 

本題に入る。 「 F - CA 民 DGT 」 である。値 
段のわりにはけっこう面白をうだから，今 
回はこいつを取り上げる。 X 68000 を DOS マ 
シンとして使うと思って，読んでわくれ。 

「 F - CA 民 DGT 」 についての紹介は先月， 
金子氏がやってくれたので省略する。簡単 
に使えるカード型データベースだと思えば 
いい。煎単なわりにはグラフが描けたりも 
するようだが，まあ，最近，グラフ描画く 
らいどのソフトでも備えているから。 

「 F - CA 民 DGT 」 は力ード型データベー 
スである。まあこれはをれじ I 外の何もので 
もない。ただ，一般的なカード型データべ 
—スと違うのは，次の 「 F - CARDGT 」 カミ 
て頁目に指をできるデータの型を見てもらえ 


ばわかる。 

[文字] 

機字] 

[半角] 

[漢字] 

[選択] 

[ File ] 

[ Prog ] 

上から4つはまあ，いいだろう。义字形 
式に"なんでも OK " と"ホ巧文字専門 " t 
"漢字"の3つが用意されているというだ 
けだ。日化形式がないのはご愛嬌（なのだ 
ろう力，）。 

5番目は 「CARD P 民 0-68 K 」 にはない 
が，一般が]には常識の部類に属する，登録 
したデータの中から選択して入力する選が 
ザえ式の型。こいつは便利である。性別の棚 
に，いちいち"巧’’とか"女" t か"かつ 
て巧"とか入力するのは师削だから，カー 
ソルキーで選べるようにしてしまえ，とい 
うものだ。ちなみに ， 「CARD P 民 0-68 K 」 
でもプログラムを使えば記述できる力す，こ 
のくらいは標準で持っているべきだ。 

問題は最後の2つである。これが面白い 
のだ。 

アルバムを作ろラ（笑） 

[ File ] と [ Prog ] のデータ型は，広告 
でもうたっている「プラットフォーム機能」 
を実现するものである。 

まずは [ File ] 型。ここにはファイル名を 
書くこ I ：ができる。するし指定したファ 
イルがデータベースの一部としてアク七ス 


できるようになるのである。 

具体的には，各フィールドの [ File ] 型の 
欄にファイル名を書いてゎく。 

データべ—スを参照している状態で，を 
の欄（フイールド）に力ーソルを移動し， 

をこで SHIFT + 民 ETU 民 N とやる。する 
しをのファイルがびよんと参照できるの 
だ。データべ_ス設計時に，あらかじめ， 
をのフイールドのファイルをどのプログラ 
ムで呼び化すかを記述してゎく。をのゎか 
げで，ファイルに応じたコマンドが起動で 
きるのだ。参照できるのはテキストファイ 
ルだけではない。 

というわけで，サンプルの設定が写真2 
である。起動ファイルにでに"が指定して 
あるのが見えるだろう。で，写質-3のよう 
なカード編集の画面で，ファイル名のフィ 
—ルドに力ーソルを 合わせて SHIFT + 
民 ETURN キーを押すし無事，写真1のよ 
うなグラフィックが見られるわけだ'。 

こいつは便利である。便利かどうかは別 
にしても，而白いものである。私はかつて， 
こういう機能がデータベースにほしい！ 

と書いたことがあったが（あったし野う）， 
をれがこういうところで実現されてくると 
は思わなかった。しかも，类巧プログラム 
まで指をできる t は。. 

サンプルにはテキストデータを中‘じ、じ， 
ログの管理などがついている力す，応用はい 
くらでも効く。写真3の作りにしてしまえ 
ば，アルバムでもなんでらこいだし，奕巧 
フアイルを MicroEMACS にしてテキスト 
ファイルを管理したりもできる。 

記述できるのはファイル名をゎ沉につけ 















て起動できるプログラムであり， 「 F - 
CA 民 D GT 」 が常駐していても起動できる 
だけのコンパクトなものけはいえ，「？- 
CA 民 DGT 」 の常駐量は 25 K バイト程度ら 
しいから， 2 M バイトを装備していればま 
あ大丈夫だろう）ならなんでも 0 K である。 
あんまりでかいプログラムは立も上がるの 
じ時間がかかるので，フリーウュアなどの 
コンパクトなものがいいだろう。 

オプション何-き起動も可能だ。 

たとえば巧白 C の内容をオプションとし 
て，起動したいプログラムが Mli ： するし 

MI %C 

って書けばいいのである。をれでもって， 
項目 C を選択型にしてゎけば，いちいも手 
でキ了ち込まなくても，“選が"で 0 K だ。 

ただし， " COPY ファイル名 OPM " のよ 
うなものは， [ File ] 型では記述できないの 
が残念だ。力す，かけ道はいくらでもあって， 


起動ファイルには， HISTORY . X の" Alias " 
に登録した名前も使えるのだ。つまり， 
PLAY という名前で， 

COPY %.OPM OPM 

というエイリァスが登録してあれば，実行 
プログラムの欄に PLAY つて書いてやれば 
いいのである。まあ，バッチファイルを作 
つてわくのも手だな。 

なわ，ファイル名である力;'，フルパスで 
普いてわくことを勧める。をのファイルの 
あるディレクトリから 「 F - CARDGT 」 を 
立ち上げればパス指定はいらないのだ力 S '， 
世の中をう甘くはないはずだ。 

ちなみに，テキストデータなら F 5 キーを 
押せばをのまま表示できる。グラフィック 
データ （ GL 3 などのベタファイル表示だけ 
ど）とグラフデータ表示用のプログラムは 
ついてくる，とかけ加えてわこう。 

さあ， [1 記をつけよう（笑)。溜めた LOG 


を整理しよう。 

シェルにしちまおラ 

[ File ] 型をさらに発展させたらのが 
[ Prog ] 型である。もうわかったと思う 
力;'，こいつは，プログラムを記述する型な 
のである。 

「 F - CA 民 DGT 」 に山ほど，しから，よ 
うこれだけ巧ち込んだ，というくらいのサ 
ンプルデータが入っているので，新しいネ 
夕を考えるのはむ'ずかしい。なんしサン 
プルデータべースは写真4のようにたくさ 
んあるのだ。 

サンプルデータベースじあるソフトウェ 
アの管理なんてのは使えをうだ。フリーウ 
ェアってのはダウンロードの味を觉えるし 
とたんに瞥理が面倒になる。実けファイル 
とドキュメントを同じデイレクトリにずら 




し H A おか (ROLL IP, ROi の WT 巧理をして下さい） 

conmand a 

W 轉;着叛娜觀鄕總 I 鱗縣縱ぃ 

r もが 7 WI をぞ席する巧は、ここで训口が TLFN を巧して下さい e ：\ lool \ U«.doc 



ここで州 FT + RET ぶ N を巧すとぞ巧し*す lha.x 
: tti - ならなぞして下さい） 

夕を獻しています。 


測なけ 一 1 IH 1 ’をホ m 韻も'! « 


-Card GT 



d GT 



巧の巧が 1 巧ぶ巧 


©し HA を起動するフォーム 


© LHA を呼び出すカード 
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ずらと入れてわくしあっというまに膨れ 
上がって，なにがなんだったのかわからな 
くなる。 

写真5のソフトウェア管理のフ オーム は， 
実行ファイルとドキュメントファイルをち 
ゃんと嘗けるようになっているので，こい 
つを拡張して，ソースファイルやドキユメ 
ントとマニュアルの区別など，必要なもの 
を登録してわけば，面倒なフリーウ卫アの 
瞥理も一発というわけだ。オプションをつ 
けての起動ら簡単にできるから。 

写真5の解説をちよっとつけてわこう。 
実行ファイル名の項目にあるって 
のは，実行時にオプションを指定するため 
のらのである。 

このソフトウェア管理フオームは便利だ 
が，すでに溜まりに溜まったフリーウュア 
を登録するのが面削なので，私のようなも 
のく、、さものにはなかなか使えないな。これ 
はこれで困ったものだ。 

だが，一度登録してしまえばデータべ一 
スであるから，目的のらのをちよちよい！： 
檢索して，ちよちよいと実行するってのが 
(ちよちよいですむかどう力、はまあ，置い 
ておいて）可能なのだ。 

をんなこんなで，実に応用飽脚が広いプ 
ラットフオーム機能である。写輿6のよう 
じ LHA を起動するだけのフオームもサン 
プルでついてわり， それぞれの力ードには 
写真7のようじ用途別にオプションなどが 


つけられている。データベースということ 
にこだわらず，こういう手もあるわけだ。 

自分の濁境に合わせて，なるべく最小限 
の手間で最大限の効果を発揮するようフォ 
—ムを作れば，いちいちコマンドやオプシ 
ョンを入九する手閒が省けるというものだ。 

プラツトフォーム機能の欠点 

プラット フォーム 機能はこのようにユニ 
ークならのである力5，2つの欠点がある。 
ひとつは， 「 F - CA 民 DGT 」 の画丽表示や揣 
き変えが結構遅いので，プラットフォーム 
として常用するにはもよっ t XVI カミほしい 
かなということ。もうひとつは，ファイル 
名を入力するとき，ツリーなどのファイル 
一麗から選ぶこができない，ということ 
である。手で入力しなければならないのだ。 

特に，後者はもったいない。これだけ志 
が高い機能をつけたのだから，ちゃんとや 
ってほしい。早急にバージョンアップで実 
現してもらいたいと思う。数字読み上げ機 
能（笑）はいらないから。 

「 F — CA 民 DGT 」 というものは，実に DOS 
なソフトウユアで义巧もいろいろある力す， 

ユニークな機能と TAKE 民 U で8,000円と 
いうコストパフォーマンスの高さで許をう， 
t いう気にはなるな。ただ，もっ tX 68000 
らしいインタフェイスで（をれには表示速 
度がこれではいけないが)，らっと使いやす 


くすることは可能/ご。 

というところで，次のバージヨンでちゃ 
んと X 68000 用に作れば，かなり売れるかも 
しれない。なんといっても，ただのカード 
型データベースではないのである。いっち 
ょ，気合いを入れて SX - WINDOW 列•応版 
ってのはどうだろう力，。メニユー滞造をち 
ょっと工夫して，ちょっと速くなればユー 
ザーは相当增えるぞ。 

をんでもって， [ File ] 型のて頁旨をうまく 
使えば，データベース上から別のアプリヶ 
ーシヨンやグラフイックや昔楽のウインド 
ウを關けるのだから。 SX - WINDOW のツ 
—ルやアプリケーシヨンが'増えるまでには 
やってほしいのだ，と思う。 

ネネ* 

10巧某日（スモッグ） 

パソコン通信と いえば ， ASAH レタソコン 
ホットの「電脳筒井線」がはじまった。简 
引:康隆氏だけではなく，山下泮輔氏だとか 
楓晃氏だとか中村正 S 郎氏だかほうぼう 
の有名人が集まって，ものすごい盛がであ 
る。ホ読が溜まって溜まってしょうがない。 
なん t いっても，始まって 2 週間で 1， OOOia 
上の書き込みがあったのだ。冗談ではない。 
パワーはあるところにはあるものなのだ。 

ネ 本木 

10巧某日（眠り） 

ホ巧は 「Press Conductor P 民 0-68 K 」 の 
謎を探るぞ。 


「CARD PRO -68 K 」 パーソナルプ□ブラム集 


デ—夕べ-スついでに取り上げておく 。 「CA 
RD PRO -68 K ver . Z . Oj 用のパーソナルプログラ 
厶集が登場した。値段は12,000円で，プログラ 
厶機能を駆使したまっとうなものから，変なも 
のまで，いろいろと詰まっている。 

普，この連載で，「コマンドのリファレンスが 
わかりじくいから苦労した J と*いたわけだが， 
そいつがサンプルデータ集じついた。 マニユア 
ルのわ沉じ，「コマンド&ノウハウ」という章が 
あるのピ。ここじは，機能別のリファレンスの 
ほか ， 「CARD PRO -68 K 」 じついてきたサンプル 
プログラムの解説が入っている。 

わいわい，こういうのはちゃんと本体じつけ 
ておくようじ，っていいたいけど，ねえ。どう 
でしよう力、。 

さて，この「パーソナルプログラム集」じつ 
いているサンプルプログラムの中身を簡單じ紹 
介しておこう。 


1 ) 寅 面目な世界 
住所綺-名刺管王里 
電話帳 

カレン ダー 
週間予定表 

Don't forget (觉え含き） 

2) わ茶の間な世界 
CD 营理 

ビデオレーベル 
蔵書管理 
カロリー討算 
口ーン計算 
健康管理 
家計 巧 

3) 趣ホのせ界 

フットボールリーグ 

FI グランプリデータ管理 

ゴルフオフイシャルハンデイキヤツプ計算 


ゴルフスコア計算 

4) をもの 

スー パーバズ（ソリティアの一種） 

15パズル 

易（六十四卦の易占い） 

モグラ叩き 

とまあ，いろいろあって，どれも，データべ 
—スとプログラムのソースフアイルと，コンパ 
イル済みファイルとヘルプファイルなどがセツ 
卜になっているので，勝手気ままにいじるのが 
前提になっている。 

プログラムっていってもあまりあてじしては 
いけないが，なかなか面白いものではある。一 
裝表からの入力や，条件じよってぽんぽん開く 
ウィンドウなど ， 「CARD PRO -68 KJ っぽいもの 
•ばかりなので，すでに 「 CARDPRO -68 KJ を貫っ 
ていて，さあ，プログラムを書くぞ，ってな人 
は購入する価値はある。今回は紹介までじ。 
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• I • u • r • 


/ J / i/ATJ 

X 郎邮〇用 

OH YEAH! 

XI/turbo 用 

サイレン h •イヴ 


in • ，91 


おまけ 


X 郎邮日用 


ジンクルベル 


Abe foshimitsu 

阿部俊光 


Sas 曰 ki Kouji 

佐々木孝司 


編集部 


小田和正ぢやなし、ぜ 


X 68000 の OPMD 用には，もうすっかり 
わ馴染みになってしまった PRINCESS 
PRINCESS の 「0 H YEAH !」 をお届けしま 

しょう。この曲は，ソニーの力七ットテー 
プの CM でよく流れていた曲ですから，サ 
ビの 「 OHYEAH ! 抱きしめたい〜]^」っ 
てあたりは有名ですよね。でも，せっかく 
の クリスマス 特集 （？） なのですから，同 
じ P 民 P でも 「 DINGDONG 」 のほうがタイ 
ムリーだったかもしれません力;'。 

作ってくれたのは，1991年9月号で XI 
用 「WHITE MANE 」 が褐載されている阿 
部君です。ちょうどをの号では P 民 I 2 も載っ 
ていたんですよね。これもなにかの縁なの 
かな，ちょっと不思議な気もします。 

この作品はノリがいいですね。もともと 
の曲からしてノリはいいほうですけど，よ 
く再現しています。決して「あのコードは 
G をもう少し前に出してほしかったな」な 
んて驚沢はいいません。間奏も含めて，な 
かなかよくまとまっています。 ギターの 音 
なども感心させられました。とても16歳の 
なとは思えません。 

強いていうならば，部み的に重くなると 
感じるフレーズがありまず。をのあたりで 
はテンポを上げてみると力，，ちょっとした 
対策も考えてみてもよいでしょう。 

プログラムは，前述のとわり OPMD 用に 
なっています。音色の コンフイ グレーシヨ 
ン ファイルが付属していましたので，一応 
をちらのほうも掲載してわきます。手持ち 



た X 68000 用の OPM ファイルを X 1で鳴ら 
せるミュージックドライバです力す，ほかに 
もミュージックドライバがす隻稿されており， 
いろいろと検討している段階です。 

これからも X シリーズ用にどんどん投稿 
してくださいね。 


いまが聴さごろ，旬の作品 


上がりました。街ではカップルがこれみよ 
がしに肩を並べ，めし食うところはカップ 
ルの山，東京ディズニーランドはカップル 
の、備。 はふっ，もよっとため息（ちなみに 
この原稿を書いているのはハロウィンより 
も前だったりして季節感がない）。 

をんなこたあど一でもいいんだ。今巧の 


今月は X 郎日日日と X 1に1曲ずつでず。季節 
モノってやっぱりいいでずよね。ちなみに 
投稿ずるなら3力月は先を見越さないと間 
に合わないかもよ。いまなら「卒業•入学 J 
関係，「落ちたらおさゼ S ナール」関係など 
を送るとちよラどいいよラでず。 



知っている人も多いかもしれませんね。 
佐々木君の投稿はょっと古くて， U 前に 
掲載された「 N 0. NEW YORK 」 と同時で 

した。まあ，せっかくのクリスマスソング 
だから12巧号まで取ってわきましょう，と 
いうこ t で今月掲載になりました。 

さて曲の話です。クリスマスっていえば 
前述のとわりカップルが天下を取る日なの 
に，当節のクリスマスソングって悲しいも 


この作品はピアノ 6声，ヴォーカル2声 
で構成されています。きっとピアノの弾き 
語りの楽譜を参考にしたのでしょう（違っ 
たらゴメン）。曲調からするとこのままでも 
十かなのですが，オーケストレイシヨンに 
もこだわってほしいところですね。もしく 
は，ピアノにもっと気を使ってください。 
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いやあ〜，12巧号ですねえ。12巧といえ のが多いでずよね。この「サイレント•イ 
ば クリスマス。 なにかと騒ぎたがる 日本人 ヴ」もをのテの曲で，美しいヴォーカルが 
には，切っても切れない大事な巧事に成り 印象的です。 


のシステムに合わせて演奏させてください。 

阿部君は X 68000 ユーザ ーになったわけ 
ではなく， X 1ユーザーです。 X 68000 をも 
よっ^借りた間にこの作品を作ったをうで 
す。をれから前に阿部君から送られてい 


XI の Music BASK ： 用には，辛島美登里さ 
んの「サイレント•イヴ」をぉ送りしまし 
よう。この曲はアルバム 「 G 民 EEN 」 のなか 
からの選曲です。 TBS 系の TV ドラマ，「ク 
リスマス•イブ」の主題歌でもあったので， 








ちょっと手抜きくささが歹戈ります。音色も 
もう少、し煮詰められをう/ごし。 

化直なところ，辛島のゎ姉さまを結構気 
じ入ってたりするんだ，私は。だから妥協 
は許したくないのです。 


オマケは福弓 I のあかだま級 


はつはつは。今ち号をなにがなんでもク 


できます。曲はいかにもの「ジングルべ 
ル」， X 68000 用でず。サンプリングは使つ 
ていませんので，普通のシステムで演奏で 
きます。 

このプログラムには正しい遊び方があり 
ます。まず，プログラムを入力してくださ 
い。間違いがないことを確認してから，わ 
もむろに民 UN してください。このままでは 
なんでもないでしよ。をこで， X 68000 のキ 


ードを差し込んでみましよう。ほ一ら，ク 
リスマスツリー だ。電気を暗くして，あと 
は好きなことをやってください。 

ちなみにこのテのワザは数®類あり，「ナ 
イトライダー」，「2進数」などが有名です。 
キーボードの 民 0 M に入っ ている お遊びで 
すが，初代 X 68000からの完全コンパチビリ 
テイを保ちながら XVI まで統 いている なん 
て，ちょっと感激ですよね。 


リスマス特集じするために，編集室に傲夜 


—ボードを引っこ披き，ファンクションキ 


それでは今巧の名曲たちを皆さんが入力 


して作りました。ものの5分もあれば入力 


—の F 1， F 2, F 3 を同がに押しながらキーボ することを願いつつ，また来月。にぶ.) 

U ス hi OH YEAH! 


10 /♦ 

20 /♦ f 〇 H YEAH! j 

30 /♦ 

40 /» Princess Princess by T.abe 1991 
50 /♦ 

60 dim 夕 tr pd(50)[256} 

70 dim char p(255),v(4,10) 

80 char t 

90 str a[256],al(2561,a2[256] 

100 str s(10],s4(lOJ,s8lIG],sl6t 101 ,8f(40) 

110 str bl10],b4(10],b8llOJ,bl6[10] 

120 str ellOl,e8[101,el6[lO],cllOl,c4[lO],c8(10J 
130 str da [256) ,de(256J,db( 256],ueI 256),ub( 256J 
HO int i , j 
150 /♦ 

160 m_init() 

170 m_tempo( 145) 

180 for i=l to 8 
190 m_alloc(i,7000) 

200 m_asaign(i,i) 

210 next 
220 vset() 

230 mset() 

240 m_play{) 

250 end 
260 /♦ 

270 /% trk set 
280 func trk(t) 

290 i=0 

300 while •p(i)<>255 
310 m trk(t,pd(p(i))) 

320 i=i+l 
330 endwhlle 
340 return() 

350 endfunc 
360 /♦ 

370 /♦ voi.ce 
380 func vset() 

390 v=( 


400 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


410 


18, 

15, 

2, 

1 , 

200, 

99 

• 0, 

3, 

0. 

3, 

0, 

420 

/♦ 

AR 

DIR 

02R 

RR 

DIL 

T し 

KS 

MU し 

DTI 

DT2 

AME 

430 


3 し 

4, 

0, 

6, 

15, 

H 

, 0, 

し 

0, 

0, 

0. 

440 


31, 

3 し 

0, 

6, 

0, 

18 

10, 

1 • 

0, 

0, 

0, 

450 


31, 

31, 

0, 

6, 

Or 

23 

• 0, 

し 

0, 

日 1 

0, 

460 


31, 

31, 

0, 

8, 

0, 

0 

■ 01 

し 

0, 

0 ， 

0) 

470 

m vset( 4 

. v) 





/t Guitar 




480 

v=( 












490 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


500 


58. 

15, 

2, 

し 

200, 

99 

. 0. 

3, 

0, 

3, 

0 ， 

510 

/♦ 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

T し 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

520 


25, 

H, 

0, 

2, 

0, 

22 

, 0, 

1 , 

0. 

0, 

0, 

530 


23, 

12, 

0, 

2, 

15. 

10 

, 0, 

3, 

0, 

0, 

0, 

540 


23, 

0, 

0, 

2, 

0, 

28 

1 0, 

1 • 

0, 

0, 

0, 

550 


18, 

0. 

0, 

7, 

0, 

0 

• 0, 

1 • 

0. 

0, 

0) 

560 

m vset(5,v) 





/♦ Back 




570 

v= { 












580 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


590 


58, 

け， 

2, 

1,200, 

99 

• 0 ， 

3 , 

0, 

3, 

0, 

600 

/♦ 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

T し 

KS 

MU し 

DTI 

DT2 

AME 

610 


30, 

2, 

0, 

5, 

し 

35 

• 0, 

し 

0, 

0, 

0, 

620 


3 し 

6, 

し 

8, 

3, 

24 

, 0. 

5, 

7. 

0, 

0, 

630 


28, 

3, 

0, 

6, 

1, 

47 

• 01 

し 

0, 

0, 

0, 

640 


3 し 

4. 

し 

6, 

0, 

0 

, 0, 

し 

4, 

0, 

0) 

650 

m vset ( 6, V ) 





/ 本 1 

keyboard 




660 

V =( 












670 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


680 


8, 

15, 

2, 

し 

200, 

99 

, 0, 

3, 

0, 

3, 

0, 

690 

/< 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

T し 

KS 

MU し 

DTI 

DT2 

AME 

700 


3 し 

18, 

0. 

6, 

2, 

33 

, 0, 

10, 

0, 

0, 

0, 

710 


3 し 

14, 

4, 

6, 

2, 

41 

,0, 

0, 

7, 

0, 

0, 

720 


31, 

10. 

4, 

6, 

2, 

17 

• し 

0, 

3, 

0, 

0, 

7 30 


31 1 

10. 

3, 

6, 

2 • 

0 

•1• 

0, 

0, 

0, 

0) 

7,10 

m vset(8 

l,v) 





/» Dass 





750 

v=( 












760 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


770 


58, 

15, 

2, 

1,200, 

99 

, 0, 

2, 

0, 

3, 

0, 


780 

/♦ 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

T し 

KS 

MU し 

DTI 

DT2 

AME 

790 


3 し 

4, 

し 

6, 

し 

25 

, 0. 

1 1 

1 6, 

0. 

0, 

800 


.11 , 

15, 

し 

8, 

5, 

35 

, 0, 

8, 

, 0, 

0. 

0, 

810 


3 し 

31, 

し 

3, 

0, 

34 

1 0, 

1 1 

, 5, 

0. 

0, 

820 


3 し 

3 し 

し 

10, 

0, 

0 

• 0, 

2 1 

, 0, 

0, 

0) 

830 

m vset(9,V ) 





/♦ ， 

,ocal 





840 

V 三 

{ 











850 

/本 

AF 

OM 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


860 


61, 

15. 

2, 

1,200, 

99 

,0, 

2, 

0. 

3, 

0, 

870 

/» 

AR 

DIR 

D2 巧 

RR 

D1 し 

TL 

KS 

MU し 

DTI 

DT2 

AME 

880 


17 

15, 

0, 

101 

0. 

25 

• 01 

1 1 

1 0, 

0, 

0, 

890 


20 

8, 

0, 

15, 

0, 

0 

， Or 

1 1 

,3, 

0. 

0. 

900 


20 

8, 

7, 

15. 

0, 

2 

, 0| 

1, 

し 

0. 

0. 

910 


10 

0. 

0, 

15, 

0 ， 

0 

, 0, 

1 1 

,3, 

0. 

0) 

920 

m_vset( 10 ,、 

) 




/» 1 

Brass 





930 

endfunc 











940 

/♦ 












950 

/♦ 

mmI data 










960 

func mset() 











970 

s = 

.•y2,15" 











980 

s4 

= s + "r4.. 











990 

s8 

=s+"r8" 












6 '* 

6 け 16 + sl6 


6 '* 


6 .. 


1000 s 16=8 + "r 
1010 8f=sl6+s 
1020 b=. • パ ， 23 
1030 b い b+’.r4 
1040 b8=b 牛 "rS 
1050 bl6=b+"r 
1060 e="y 2,29 
1070 e8=e+"r8 
1080 el6=e+"rl 
109 只 c="y2,5" 

1100 c4 = c+. • パ .. 

1 no c8 = が " r8" 

1120 da="9 し 2g+&g&f + &f&e&d+&d&c+&c&>b&.a+&n< し 8" 

1130 de="e し 2d+&dAc4&c&>b&a+&n&g^&g&r+&r&e<l,8" 

1140 db=..@ し 2a+&a&g + &g&f^&f&e&d+&d&c+&c&>b< し 8" 

1150 し 3f&f+4g&g^&a&a+&b&b し 8" 

1160 ub="e し 2<c&c+&d&d+&e&f&f+&g&g+ta 立 a+&b> し 8" 

1170 /♦ vocal 

1180 al="a4a4a4B4ac+der>aaa<d4dddedd い aa" 

1190 a2 = **ai r2af+aaaa4 . r4b4b4beee<c4c4c>ba" 

1200 pd(0) = "@9 @vl27 q7 L8 o<l y 48,20 

1210 pd(1)="rlrl" 

1220 pdm = "rlrlrlr2ref+e" 

1230 pd(3) = al + **<J .r<ef+e" 

1240 pd(*l )=al + '*a2r4<'* 

1250 pd(5)=ol+**a4r2<" 

1260 pd( 6 ) = "r4g+g + g+f + g+a&ee-J . r2 r1g+g + g + bba&ee4 . r2*' 

1270 pd{7)=**r1g+g+g+f+g+g+ad4.rddd+&d+2rd+d+e&" 

1280 pd{8) = '*elg+lb2.r4<c4c4c>baaf 
1290 pd(9)=a2^"a&.. 

1300 pd( I0)=a2 + "<c+ い " 

1310 pd(11) = '*alrr' 

im p 則け )== な 1 お巧いド 

1340 り d( 14 ) = "r2.af+aaaa4 . H b4b4beee<c'lc4c>baa4 • r2 af+aaaa , し H 
b4b4bee4 < rc4•c>b&a<c + >" 

1350 /♦ 

1360 p={ 0,1,1,1,1,2, 3 , <1,3,5 , 6,7181 9,9,9,10, 11,1.1,12, 

1370 3,4,3,5, 6,7,8, 9,9,9,10, 13,1• し 14, 

1380 9,9,9,10, 11,1,1,1,255) 

1390 trk(1) 

1400 /♦ 

1410 /♦ guitar 1 

1420 pd(0)="e4 vl3y49,20 q8 し 8 o3 p3" 

1430 pd(1)="araraaaraaaar<dd4>" 

M40 pd(2)="b2.&bglf+&f+2.<e4g+&g+l>" 

1450 pd(3) = ..g+&anag + &naa g+&ang + &aaQa f+&gggf 化 ggg <c+&ddc + &ddd 
か" 

1460 pdH ) = "p い eb<e4d&e>e4 a<<c+c + <ld<lc + q2c+16c+16q8> >eb<e-1d&e> 
e4 a< <c+d4dd4c + >" 

1470 Pd(5)=">eb<e4d&e>e<<q5dl6dl6q8d2.dq2dl6dl6q8>b2.&bf'+ub 
1480 pd( 6 ) = "p3<erereee&..+de + " eeeeree&"+de+"> " 

H90 pd(7 ) = "vl Iq5aaaq2ftl6al6q5aaa<j aaaq2a 16 q 16q5aaa<l bbbq2bl6bl 
6q5bbb4 naaqZaI 6a16q5ggggq8v13" 

1500 pd(8) = "<e&frfeifff eiffe&ffff がけ ggg f+&ggf+ も ggg い " 

1510 pd{9)="<arr2.r1r1rl>aaarr1rlr1rege>" 
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1520 pd (1 0 ) =..araranaraaa 円 r2" 

1530 /♦ 

1540 p= ( 0,1, ししし 2, 3,3,3,3, 4,5,6, 6 , 7 , 7,7 , 7 , 1, しし 1, 

1550 3,3,3,3, 4,5,6,6, 7,7,7,7, 8,8,9, 

1560 7,7,7,7, 1,1,1,10,255) 

1570 trk(2) 

1580 /» 

1590 /♦ guitar 2 

1600 pd(0)="e4 vl3y50,40q8 し 8 o3 p3" 

1610 pd(1)="erereeereeeeraa4" 

1620 pd(2) = '*f + 2.&f+dl>b& ： b2. <r4rr' 

1630 pd ( 3 ) = •.d + &eeed+&'eee d+&eed + 4eeee c + &dddc + tddd g+ 左 aag + &nnaa 

1640 pd( 4 ) = "p い eb<e4d&e>e4 a<ee4f+4eq2el6el6q8 >eb<e'ld&e>e'l a<e 
い 4f+ い 4e" 

1650 pd(5) = ">eb<e4d&'e>e<q5al6al6q8a2.aq2al6al6q8f>2.&.f + t@L2gfcg + 
4a&a+&b い c&c+&d&d+&e&f&f いし 8" 

1660 pd(6)="p3brbrbbb&"+db+" bbbbrbb4"+db 

1670 pd(7)="vlIq5eeeq2el6el6q5ece4 f+f パ +q2f+16f+16q5f+f+f+4 
g+g + q2g+l6f{+16q5g + gfg + <l f+f + い q2 い 16 い 16q5ddddq8v 13 " 

1680 pd { 8 ) = "b い ccc>b い ccc> b&<cc>b い cccc c+fit.dddc+&ddd c + &ddc + &.d 
dd か " 

1690 pd(9)="<err2.rlrlrl>eeerr1rIrlrege" 

1700 pd(10)="erereeereeeer2" 

1710 

1720 trk(3) 

1730 /♦ 

1740 /♦ keyboard 1 

1750 pd{0) = "@6 vUySl,20 q8 し 8 o4 p3" 

1760 pd(1) = ..rlrr’ 

1770 pd(2) = "rlrlrlreq4gq8rf + q4gq8r4*' 

1780 pd(3)="rlrlrlf+a0L2e&ei,22f*L8ec>baa&" 

1790 pd(4)="a4r2.rlrlrl<" 

1800 pd ( 5 ) = "e6p2rbbrbbr4 <c+iMdrc + 4 . > *' 

1810 pd け ） ="rbbrbbr4 <ddrdrdd4 > f + I" 

1820 pd(7)="p3brbrbbbrbbbbrbbr" 

1830 pd ( 8 ) = "91Ovl3o3aa<cc + eq4eq8r4 ddf f + aq<1ar1 r<er'lq8eq4er4q8f 
+ 2g f + e> >a&" 

1840 pd( 9 ) = "aa<cc + eq4eq8r4 ddff + aq'lar'l q8r2r<ed+er2g2" 

1850 pd(10)="r4.q4eq8cq4c+r4 q0rgf+ef+q4gq8r4 r2r>ed+ed+ed+ed+e 

い e" 

1860 pd( 11)= '*gf+e>R4 <a4 rr4 <c>baq4aq8r'I r2<eed+d&d2g2'* 

1870 pd( I2) = **rlr4 .q4eq8gf + ga" 

1880 pd(13)="rd4g4a4.4al>" 

1890 pd( 14 ) ：： "rlr2ra<c>@L4a+&eL44bL8<d>aeggb<d,leggee>b«r"+db 
1900 pd( け） ="r 4 .9 し 8cdf し 8nay 59,80 y 60,80 n+a+ a+a+16&bbl6<y59,64y6 
0,6404 >gl6dl6y59,Oy60,Ogg b<q4degq8y59,64y60,64b2.&b8.y59,80y60, 
80al6<c&>b4.y 59,32 y60,32" 

1910 pd(16)="arr2.rlrlrl aaarr 1 r 1 rl r>ege'* 

1920 pd(17) = '*al4ar' 

1930 pd(18)="<alaaaar2" 

1940 pd (19 ) = " r 1 r 
1950 /♦ 

1960 p=( 0,1 •ししししし 

1970 し 1,1 •しし 1 •しし 5 t 5 • 6 I 7 I 7 , 8,911 日， 1 し 1112,19.131 

1980 しし 2,3,4| 5,5,6,7,7, 8,9,10,11, 14,15,16, 

け 90 8,9,10,11, 1,1,17,18,255) 

2000 trk(4) 

2010 /♦ 

2020 /♦ keyboard 2 

2030 pd(0)="96 vl3y 52,40 q8 L8 o4 p3" 

204 0 pd ( 5) = "06p2rg + g + rj! + g + r4arrara4 
2050 pd ( 6 ) = " rg + g + rg+g + riaararaa4d+1 *' 

2060 pd(7 ) = *'p3g + rg + rg + g+g + rg + g+g + g + rg+g + r*' 

2070 pd(8) = "@10vl3o3aa<cc+c+q<lc+q8r4 ddf f+f+ q'l f+r4 rg + r<lq8gq4g + 
r4q8r+2gf + e>nf 

2080 pd ( 9 ) = "an <cc+c + q4c+q8r4 ddff + f + q4f + r4 q8r2rbbb r2<(i2> 

2090 pd{10)=''r4.q4eq8cq4c+r4 qBrgf+effq4gq8r4 r2red+ed+ed+ed+ef 
+e" 

2 100 pd(11) = "gf+e>a4<a4rr4 C>baq4aq8r4r2<eed+d&'d2g2" 

2110 pd(13)="al&al<" 

2120 pcl( 16) = '*>arr2.rlr1 rlanarrlr 1 r 1 rege" 

2130 pd{17) = ''>nUftr' 

2H0 pd(19) = "rlr2c>baa&" 

2150 /♦ 

2160 trk(5) 

2170 /» 

21«0 /* Bass 

2190 a="aa<c&c+ec&c+eddf&f+af &f♦»>eegig + bg&g+b<ddd" 

2200 pd(0)="»8 vl3 q7 L8 o3 p3 y 53,20 
2210 pd(1)="araraaaraaaaraa&"+d 凸 
2220 pd(2) ： "araraaaranaar<an4>" 

2230 pd( 3) = *'b2 .&bgle&elr<<d+&e>a + ibe4. > 

22*10 pd(-1)：："2 + &aaag+& 凸 aa g + &aag+&aaaa f+&gggf+&ggg <c + &ddc + fcddd 
か " 

2250 pd( 5) = "<d+&eeed+&eee> g+laag ♦ 生 a<g + も na d +&.eeed+A.eer;> g*&n 凸 g 
+&aaaa.. 

2260 pd( 6 ) = "<d+&eeed"fieeec+&ddc^&ddd&" +de 十 " >bbbbbb4 " +ub 
2270 pd ( 7 ) = " <erereeeSc" +de+ " > eeeereei" + ue + •• < e rereeei.. ♦ue + " <eeee 
eel6&9L>3f&f+&g&g+g+8&0L2g4f+if&e&d+&d&c+&c&>b&a+&n&g+>L8" 


2280 pd(8)=n+da^">g い en.. 

2290 pd(9)=a + "4gf*ed>.’ 

2300 pd(10)=n+da + ''>gf + gg4'* 

2310 pd( I 1)=a + '*4gggg>*' 

2320 pd (12 ) = ..ararnaarnan< 打 n>n&'.’+dn+.'r" 

23 30 pdl 13) = '*eifffe&fff e&f f<e&.f f f f> f+&gggf+&ggg f+ &gg< f+&gggg 

2340 pd( 14 ) = "a&'*+da + **r2.rlrl rlaaa&"+rla+"r2rlrl rir>< < <eL2c8&>b8ra 
+&aAg+&g&f+"+de + ">e4&"^de+..>re" 

2350 pd(15)=..araraaa&9 し 2n+&b&<c&c^&d&d+&e&fAf^&g4g*&a し 8nan»32&" 
+da+*>1.r 16 ." 

2360 f 、 

2370 p=( 0,1,2,1,1,3, 

2380 4 , 4 , 4.4 , 5,6,7 , 8,9,10,1 1, 1,1,1,12, 

2390 い • い， 5,6,7, 8,9,10,11,13 , I 3 , M , 

2400 8,9,10, ル 1,1 , しけ ,255) 

2410 trk(6) 

2420 /♦ 

2.130 /♦ Drums 
2440 pd(0) 三 " L8.v3,r. 

2150 pd (1)=s4 + s*l + s8 + s8 + s<t + s8+s8 + s8 + s4+c8+c*l 
2460 pd(2)=s4+s4+s8+s8+s8+bl6+bl6+s8+88+88*s4+c8+c4 
2'! 70 p 过 （ 3J=e8*e8 + s8 + el 6431 6:pd(3) = pd(3)+pd(3)+pd{3> + e8♦s8+c8*e8 
2480 n=e8+e8+g8+el6+8l6 ： pd(1)=a+e8+e8+s8+e8+a+e8+e8+8f 
2*190 pci(5) = '*y2,3r"+b8 + s8fel6 + sl6 + e8+e8 + s8 + '\v2,3rr' + b8 + s8*»;16+sl 
6 + e8 + e8 + 88 + "y2,3rrlr2r"+b8 + 8 + *'eL4r*' + 8+*'@L4-1rL8" 

2500 pd(6)=b4+s4 + b<l+s4+b4 + s8+b4+b8 + s4 

2510 pd(7 )=M+s4+b4+84 + b い B8 + b8 + ..y2,28r8. " + Bl6 + s8+.. 》 ’2,28r8" 

2520 pd(8)=b4 + 34+b4 + 84 + b-» + s8 + b8 + *'y2,28r8. '• + sl6 + s8 + 8l6<^sl6 
2530 pd(9)="@L8y3,ly2,28ry3,3y2,28ry3,2y2,29ry3,3'* ： pd(g)=b4+88+ 
pd(9)+b8 + pd(9)+b8 + b8 + '*L8*' 

2540 pd(10)=s4+s4+a8+s8*s4+b8+sl6 十 sl6+sf+sf+8f 

2550 pcl(11)=b4+s4+b8fb8 + 84 

2560 pd(12)=b4+8 い h8+b8+s8+b8 

2570 pd{13) = "y2,3ry2,3H."+b<Us'l 

2580 pd( M )=b い s4+8+"ei,4r" + s + "eL20rlj8" + 88*s8 + b8 

2 590 pd( けい " y2,3H" + 88*" • '* + 3 I6 + b8 + b8 + sl 

2600 pd(16)=b4 + s84". •>8l6 + 8f + 8f 

2610 pd{17)=a+a+a+e8+e8+c4 

2620 pd{18)=a+a+e8+e8+88+e8+e8+e8+c4 

2630 pd(1 日 ） =a + a+a + s い sf 

2640 pd(20)="r"+b8 + 98 + b8+c8 + *' .•• + 8l6+Bf 

26 50 a = b8 + b8 + s8 + b8:pd(21)= a + a+a + " r*' +b8 + s8 + b8 

2660 pd(22)=n+a+a4"y2,28r8 ."+s16+88+s16+s16 

26 70 pd(23) = ")’2,3r" + b8 + 8,l + b8+b8 + s4 

2680 pd(24)=b1 + 84+b8 + b8+88 + s8 + "r8. ** + sl6 + sf + 8f + sl6 + 8l6+c8 
2690 pd{25)=s4+s4488+s8+s4+s8+s8+s8+84+c8*c8+bl64bl6 
2700 pd(2R)=88+bl6+bl6+sB+bl6+bl6+88fs8+a8+bl6+bl6+88+s8f88+88+ 
b8+c8+c8+b8 

2710 pd(27)=c4+c' い c8+c8+c い c8+c8 + c8+c い c8+c4 
2720 pd(28)=s4+s4+s8+s8+s4+88+s8+s8+c8 
2730 い 

2710 p= I 0,1,2,3, *1,5,6,6,6,7,6,6,6,8,6,6,6,9,1,10, 

2750 11,11,11.12,13,11,11,14,11,11,11,12,15,11,11,16, 

2760 17,18,18,19, 

2770 6,6,6,7,6,6,6,a,6,6,6,9,1,10, 

2780 1 し 1 し 1 し 12i 13, U •1 しいし 1 し 1 し 11•12,15| U •1 し 20, 

2790 21,21,21,22,1 し 1 し 1 し 11|23,1 し 24• 

2800 11,11,11,12,13,11,11,14,11,11,11,12,15,11,11,20, 

2810 25,26,27,28, 255) 

2820 trk(7) 

2830 い 
2840 /♦ Back 

2850 tt=**@9q8vl5r4@L2a + &b&<@L^4c + >L8a2vHq7" 

2860 pd( 0 ) = " q8 L4 oA p3 y 55,40 .. 

2870 pd(1 い "rlrlrlrl" 

2880 pd(2)r"rlrlrlr2e5q8vHL4eb*' 

2890 pd(3)="g+2b2a2.r g+2b2areb g+2b2a2.r f+1 elelg+Z.rrl" 

2900 pd(4)=a+"rlrlrr* 

29 10 pd(5) = "y2,3.. + a+" f+f ♦ いい‘し r'lg'Hg + 4g*eeea4a4a f+ee&" 

2920 pd(6) = "y2,'V+a+.^+f+f'+f + 4.r4g'Mg + 'lg + eeea4a4af + ea&" 

2930 pd(7)="elrlrlrr' 

2940 pd(8) = "y2,3f Irlrlr<l.y2,3r1y2,3r4 . y2,3 r I r I r 1 r T* 

2950 pd(9) = ..y2,3" 

2960 /♦ 

2970 p=(0,1,1,1,1,1,1,2,3,4 ,4,5,6,9,7,1, 

2980 1,1,1,2,3,4,4,5,6,8, 9,4,9,4, 4 ,4,5.6, 7,1,255) 

2990 t.rk{8) 

3000 /♦ 

3010 endfline 


U スト e OH YEAH ! コンフイグファイル 


03 = a ： VpctndataYcrashl .PCM 
05 = a : VpcmdataVsn^cr1.PCM 
15 = a;YpcmdataV8n2_5 ， PCM 
23 = n ： VpcmdataVkickS.PCM 

28 = a : VpemdataVetom しし PCN 

29 = &:VpemdataVetom し 2•PCM 


リスト 3 サイレント•イヴ 
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170 K = 0 : vSrWKKN : CI.S 
180 T KM POO : IM.AVT84" 
190 (;() 下 0270 

200 »-_<< IM.AY ハ —- 

210 し Al り .: し ..！.. 

220 •pOKE&hFKFO, 1 . 1,1, 1 
230 PI.AY A $： : PLAY' ： * 

210 P!,AY" ：•' + !•$ ； : PLAY• 
250 UKTURN 

2R0 MM I, DATA >>-■ 


(; ( 胤川 2710 


+ n$ ； :[ ，し AY" 
+ F$ ； ;IM.AY" 


..+C$; : PI.AY" : • 
IM.AY";. 


+ 1)$ ； 
+ 11 $ 


270 

A$ = 

••103 

@VI 1 7 

Q7 

し R K7.’ 

'Voc 打 1 

1310 

ご " ド + 0G" + A$ + 

"WlfU" 


280 

B$ = 

"103 

evi06 

Q7 

し 8 K3" 

• Vocal 

1320 

•1 ! 



290 

(: $ = 

•• roi 

«V 118 

QR 

し H" 

* Piano 

1330 

A$ = ..G + A16f、. Af; + AHH:+& 

( ： +<A^ . \t 2 ドげ +(;+" 

300 

い $ = 

•'101 

@V1 18 

()8 

I.R" 

f Piano 

1 3',0 

!)$ = •• in 


A2.I り .. 

310 

K$ = 

••101 

«Vl 18 

Q8 

I.H" 

■ Piano 

1350 

F：$ 三 "Kr + K + じ +E+C + G+C + 

RC+KH:+AC+>C+<C+" 

320 

F$ = 

••101 

冉 V 1 I 8 

Q8 

し只 .. 
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1 は二 " r + 4.C + C + 41 
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n$ = 

••101 
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QH 

I.H" 
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••©IRA" 


3<10 

H$ = 
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QR 
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3R0 
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H20 

F$="R1 
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400 E$= 

410 F$= 
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-130 H$ = 

‘110 

150 I 巧 :: "K(: けりぃ卜 :. リ ) ぃ ' Hir>> 1()2( 、 + け & C+i" 

が 0 K$ = "0<|fJ4 1 (； + *J >C + '1 <F + H I 6102A 1 BA At " 

'170 け :: "KZOW + .W. い。 Kir’A FJ" 

' け 0 I は = "10 1(’ + ' い B4A い ; +• 102 ド +I6& ド +1&" 

490 " 

500 A$=" 

510 R$= 

520 C $ 三 
530 D$= 

510 1；$ = 

550 F $ 三 
5B0 G$= 

570 ll$ = 
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590 A >>-- 

600 A$ = "_40';G+.l .A1GGHG(;+4R.0+16 【け ‘ I . A I 片 F+«(;OC+0 +" 
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Rl 
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610 (：$ = '• in 
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RIO K$ = ..R1 
HI 

in 

04101 C+2C2 
R®6*'+A$ + '>18A" 


filO F$ = 
650 C；$ = 
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700 n $= 
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720 卜 . $ = 
730 I け三 
740 I け = 
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7R0 A$= 
770 n$= 
7R0 E$= 
790 I'$ = 


rn" 

K<G+n j>i ■ + <A+>rf<i 
Rl'. 

Rl" 

Kl " 


F.4E( ； +K+-ID+<H & HZir 
••K<r,4>c+4r)+'i<FH n<n>i)+i>c+4r-r' 
•• R20r)C+i!M < r. +RIM 0 + 40 + 1" 

"HI ()4f)+KI!,lf.>JF+1" 


■A2R2 

.1 け ® R.i 


+ A $+"0 nn . 


E2 (； + 2" 
:,\$=A$ + .. 


• 0 .ir;*,lK.\ 16 (;+ IRG+'IK .(;+ 16 (；f < 1 .>r.+ fWr >()(.： + HDt** 


CH (；-»>(； + ( ； +l<G + >CCI+l 
HI 
HI 

800 r.$ = '* 01 F 2 li 2 

810 H$ = "O^I)+-JC+4C2 
820 H$ = ..f,«6.. + A$ + ..W1R&" 

830 ••!" 

840 八 $ = "E4RI)+ IRE16F + @32D ♦ 刖 2<» 刖 2 
850 D$ 二 .. 05R@RK 99 OR06K®9« 

8B0 E$ = "05K@3C+@93H@3C+ が ) 3 
R70 F$ = ..O.U; + @9RA@96 

8 R 0 r,$ = "Kl 

890 H$ = '*02A>I<：0 + 4<B>F + A<t 
000 I け ；:" + + み " 

910 " 

920 ' --<< n >>-- 

930 A$ = "A2B>C + D + A16G+IG ん G +.1R い八 B>C+G+1 GF +.. 
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040 n$="Rl 
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9B0 I.:$ = "10 104R2E2 
970 F$ = "01C + 2 (： + 2 
980 r.$=*'ni 

990 I け ::" 02F+ パ : +A4<1 い F+A'l 


Rl - 

n+ 2 rj+ 2 " 

F 2 F 2'* 

<H2R2" 

rn" 

<I-B>r, + 4ER>C + ^l *• 


000 n$: 
010 " !| 
020 A $： 
030 D$: 
0'、0 K$： 
050 パ : 
060 I け ; 

070 n $： 

OH 月 


H@6"+A$*..@6&..: A$ = A$ + .. 16&’. 


F+ IR4 . K + F + l) + 

ド +2F" 

C + 2I)" 

<A+2>C2 

02l)+A + >F+>r+<<G + >n + (; + 4 

F + が >&"+A い ’. PlBA" 


F + El6li@G0R1. < —2ir 
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卜 :2l ， +4 卜 :4.. 

C + 2(、"HC + .r. 

C + G+>C + E<D4'lE'r. 


OHO 

A $ 三 

..>C + "i<1D + KF+>(: + 

< け 4 . け E‘1K*2KIGF+| 


100 

0 $ 三 
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fv$ = 
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D+2C+2" 
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F$ = 
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l 、 2G+2.. 


130 

M$ = 

••<A>KC ； + <1<D-1A4 
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MO 

n$ = 

+ + が,"：八 $ 

=A$ + ••16" 
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160 

A$ = 

+ .G+G + nACi + & 

r .+1 

H2IKI い KF+.. 

170 

1)$ = 

'*0 + 20+2 

«+'i .( ； +ic+G+n+ 

(;+2.1 ミ ‘ r. 

180 

F.S = 

"F+2H2 
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FS = 

••>C + 2R2 

(•+1 . 

K2.A‘r 

200 

ll$ = 
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210 I け =" い ¢6..+ ，、い .. @18&" 

220 

230 * --<< c >>-- 

210 A $ = ’■ (; + A 161! 冉 r> 01 …い K F + G + AIGI 惦 G 0 [… O p ; ド + ’. 


250 (: $ = "U1 
2G0 |)$ ="1 〇 2 〇 <1»1 
270l<：$ = "WOJ HK + I-IJEF + F -： 

280 !••$ = •• in 

290 (;$ = ..«! 

300 I け ::" 0: り.:,し KM • K 
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IH ■し i)+n+4. 1 )+’’ 
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4 40 H$ = "nf@6"+A$ + '*«6fc'* ： A$ = A$ + " 16*' 

450 "!•• 

460 A$ = .. 巨 4R4(UF + RG+16 —2F+16& い 2H<B>1;F+" 
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500 II$ = "K + <1 . F+K4<1.F+ 
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K$ = '*IM I! I" 

M$ = ">K4 .KF.<1.R D4.01)1.D" 

B$ = ..F+«6..+A$ + "PlH&.. 


530 
MO 
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5G« 
570 
5R0 
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GOO 
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620 
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640 
650 
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680 
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700 
710 
720 
7 30 
740 
750 
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770 
7K 打 
790 
800 
810 
820 
830 
R'lO 
850 
B60 
870 
880 
H90 
900 
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920 
930 
fHO 
950 
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970 
980 
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2000 
2010 
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A$ = ..ri + A IfiB. Afi + 八い C + & C+< A 0120 RBI6 A" 

D$ = "IU AT* 
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I け "M •(; + (： + い : + 4 I 021•+ I " 
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A$ = *'_2nAI6Aer>0G + An + F+ K + 4 . E16E@60RC+ 16D+" 

D$ = "了 ( ） I05ACD + AG + 4F + ‘l K じ + KG + H@6> じ牛 @90" 

K$ = ..R2()5l)+")+4 C + RHRR@3(J+@93 

F$ = "R204B-JIM K205E@96" 

I は =..101 A2(J + 2 >C+ い B4A + 2.. 

1 け三 " A@6"+A い " が ) &" :A$ = A い " 16" 

A$ = "E けドり； ' 川け " 

C；$ = *'Rr' 

D$ = ..04F + A>C + E(; + 2" 

E$ = '*R2K2" 

卜. $ = .. K2 (: + 2.. 

G$ = *'R201A2" 

H$ = '*<F + 2B2'* 

R$ = ■■ l)+@6 ••+A$ +•» I 8&** ： A$ = A$+ *•&•• 

IF li=l THKN 2100 

'—-<< D >>-- 

A$ = .. 卜 :2 .-21 り R" 

c$ = "rn Rl•• 

D$ 三 .. (HA 16 け留 108 りり <F + r.+ 16A«l 56" 

E$ = "102K+l 1 •: I •' 

F$ = '* I02O3H1 ()5CM.. 

r,$ = "in RI- 

11$ = *' I02>K 1 ur* 

B い " F@6*' + A$ + ''@18G" ： A$ = A$ + '*«192*' 

A$="H1 Rl" 
n$ = "in Rl" 

ド $="Kl CH 419 110 1" 
l,$ = ..0'IEl Rl" 

n$= STRING$(2, "06F + DEC + l)<B> じ +< 八"） 

!•：$ = •' 10 r'+STRlNG$( 2. •'06D<B>C+<ABr,AF + ") 

F$= STRING${2, .101)4 ) 

H$ = " I0r* + STRING${2,"O-1G2G2*') 

n$ = .STUIN(l$(2, ■•06KCD<n>C<AnG*' ) + "Ii4<F+>KD + 2" 
K$ = STRINO$( 2, "06 じ <AH(iAF(;E..) +.. < A.l K'l A2 

F$ = ‘S’n り Nr'$(2, "04KA4 •! い C4 . " ) +"R2<r..+ 2" 

H$=STinNO${2, ..F2 ド 2" ) + ..02B> I.’ + t い 1 < H2.. 
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•• 卜 :2. -2K.. 
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n$ = 
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2130 
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F$ = 
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2150 
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2160 

H$ = 
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..1! 1 HI" 
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H$ = 
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C$ = 

"in in '■ 

2220 
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2230 

F$ = 
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2240 
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2250 ll$ = ..K1.KK21) ♦'し I) + P+2.. 

2260 n$ = STKIN(;$( 2, ..G + Am!@60R<l!>liF +.’） 
2270 

2280 A$ = ..R1 R2.nniGA" 
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2310 F$ = '*B2. >Iv+i C+2.K,r 
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END 














リス h 4 ジングルベル 


10 /♦ 

20 /♦ ジングルペル 

30 /♦ 

•1 0 m_init ( ) : m_alloc (1,1225) こ m_assign( 1,1) 

50 str n(10)[256] 

60 /♦ 

70 m_tempo(106) 

80 /» 

90 a(0) = "@31vMq818 1:256 o'l" 

100 a( I) = " V14 ccagfc4rc cagfdMr" 

I 10 a ( 2 ) = " ddb-agel r<c cic> b-gad r" 

120 a(3)=a(1) 

130 a ( 4 ) = "V 15 ddb-ag<cccc dc> b-gf <1.r v 1 <1 ** 

14 0 a け ）::" aaa4aaa4 a<c> f. g 16a4r<l" 

150 a ( 6 ) = " b-b-b- . b-16b-aaa I6a 16 aggfg<c<l . > 
160 n(7) = "vl5*'+a(5) 

170 a(8)="vl4 b-b-b-.b-lGb-aaa <cc>b- が ' し： I" 
180 /♦ 

190 for i = 0 to 8 : in_ trk (1,a ( i ) ) : next 
200 /» ~ 

210 m_play{) 


(善）のゲーム三ユージックで八'ビンチョ 


みんな元気か。僕は花粉症た‘。 このコーナー は 
なんかひさびさのような気がするな。ひと月休ん 
だだけだけど。 

で.みんなは ZMUS に. X をもう手に入れたかな。 
表紙を描いてくれたのは「攀子 in CG わ〜るど」の 
寺尾響子さんだ。響子さんとシュークリームじ感 
謝。 

♦STREET FIGHTER II IMAGE A し BUM 
CD : PCCB - 00075 ポニーキヤニオン 

2,500円(税込） 

大人気がなお止まない，現をヒット街道独走中 
のア ーケード ゲーム 「 STRE 口 FIGHTERII (が下 SF 
iDjoOh ! X 編集部にも基板があって，対戟が人気 
沸騰中。 

で，その SF II のイメージアルバムが今回発売と 
なる。収録内容は，基本的にゲーム中の BGM のゴ 
—ジヤスアレンジバージヨンといった感じ。か々 
打ち込み臭い （ R 8 でしよ， WS でしよ，ええと…… ) 
けれど，シタールびろろんのインド調あり，鼓ぽ 
こぽんの和戚サウンドあり，ハウス•ブラック調 

あり フュージョン あり . と，なかなか工夫され 

た飽きさせない構成。すでに発売中のオリジナル 
サウンドアルバムと併せて購入すると，2倍楽し 
めるかも。 

お勧め度 8 

参茶々丸ダーム • ミュージック（ヒューマン•才 
ムニバス） 

CD : TKCA - 30378徳間ジャパン2,300円（税込） 


ゲームボーイソフトらしいが，はっきりいって 
全然がらない。聞いたこともなかった。でも，届 
いたテープを試しに閒いてみたら思いのほかよか 
った。 

内容はいつものバターン，オリジナルサウンド 
とアレンジバージョンという構成。アレンジバー 
ジョンが秀逸で， I ，2トラックのサンバ調の曲 
調が新鮮で，メロディラインも美しいと感じた。 
オリジナルサウンドのほうは，ゲー厶ボーイだけ 
あって PSG 数齊の貧弱なもの。こっちはかし聞き 
づらかった。 

お勧め度 7 

読者からのお勧め 

埼玉県の醒擢令さんからのお便り。 

参 ALL OVER XANADU CD : BY 30-5170 

アポロン 3,000円（税込） 

「西 JII さん，いつもいつも馬鹿な原稿を楽しく読 
ませていただいてわります。私が前から紹介した 
かった CD がこれです。日本ファルコムの ARPG の 
傑作 「 XANADU 」 と 「XANADU SCENARIO II J の BGM 
のアレンジバージョンが収録されています。バロ 
ック調にロックの巧付けのなされたなんともいえ 
ない曲調に，もう体がシビレちゃいますよ J 
き：なるほど。本当じこりゃあいい。これを聞い 
て初めて知ったんた•けど，古代祐ミって 「XANADU 
SCENARIO II J の曲も作曲してたんた•ね。 

おや，こんなところじもう I 枚葉書がきてるぞ， 


ナニナニ……？ 

東京都巧巣太さんからのお便り。 

鲁モンスター•レアー HCD 900 G 

ハドソンソフト 5,800円（税別） 

「こんじちは，はじめじいってわきますが，こ 
れは音楽 CD ソフ トではありません。 PC エンジンの 
CD - ROM 2 のソフ トです。先日中古 ソフ ト巧を號い 
たら安売りしていたので買ってみたら，ゲームは 
ソコソコ なのですが曲が妙じいいのです！ トラ 

ック12じ収録されている I 面の曲なんか最窝です。 
ぜひ聞いてみてください。当たり前ですが，曲だ 
けなら普通の CD プレイヤーで聴けますよ。ちなみ 
じ全曲アレンジバージョンですので，音的にもグ 
一です J 

善：私はファミコンも PC エンジンも持っていな 
いので，この方面はうといのど。なるほど，これ 
もサンバ調だね。サンバっていうのはこういうメ 
ロディが綺麗で党えやすいものがをいね。 

終わ0に 

ZMUS 忙. X は本屋さんでま文して買ってね，て宣 
伝ばっかりどな今月は，ってひとりで突っ込んで 
ると古村君みたいだな。 

では，また来月。 
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ご Creative Compute 广 Music 乂巧 (3) 

yp / デイを 生かず伴奏とは？ 

/ バ 今回は簡単なコード進行の仕方を理解したラえで，いよいよア 

バグ ^'* t レンジの基本とちいえる伴奏に挑戦してみましよラ。ただ，リ 

TakiYasushi M スムはまだよくわからないと思いまずので，今回は簡単な伴裹 

パターンを取り上げてみました。 


II 夏に出をラ約束は 

第1阿で紹介した Pre . Primer の2作白 
が化ていました。これ，静岡に显佩りした 
とき，パルシユ（駅ビル）でいきなりおつ 
けたんですよね。青い化粧箱の中に入って。 
私自身はパソコン系の雑誌は本誌ぐらいし 
かお巧読んでないし，ほかの雑誌はめぼし 
い記事があったときに買うくらいなので， 
こういう アルバムが 出てるなんてことは知 
らなかったんです。 

ひ!： t わり聞いてみてまず思ったことは， 
前作と違って結構原曲のメロがわかってし 
まうこと。ま，これはいいとして，前作よ 
りらなわいっそう，グランドピアノの色が 
濃く化ています（グランドピアノほしいな 
あ……)〇をれがとっても澄んでいて，きら 
きら I ：星がきらめくイメージがなわってく 
るって感じでいいんです。この中で私がい 
ちばんがきな曲は，2曲目ですね。グラン 
ドピアノがすごく活躍してくるところから 
力;'，ほんっとに好きです。根本的にピアノ 
の音が好きなんですよね，私って。をれか 
ら，グランドピアノの遊びっていうの力、 
な？ 楽しむように気楽に進む。まるで， 

ストリングスのメ ロデイを無視してるかの 
ようで，しっかり礎をしつつら美味しいと 
ころを侍っていく，あのグランドピアノの 
リフががきだなあ。 

私のを人の長を川君は，この CD はゲーム 
ミュージックだということで損をしている 
といっていました。なるほど，ごく一般的 
に考えれば，ゲームミュージックなどは音 
楽ではないといっている人らいますし，を 
うまではいわなくても，ゲームミュージッ 
クだというた:*けで，敬遠してる人らごく当 
たり前じいるようです。曲の趣味を人にが 
62 Oh!X 1991.12. 


していう筋合いはありませんし，権利もあ 
りません。逆もをうです（私のような立場 
にいる場合，逆は必ずしも成り立ちません 
力；）。ただ，ゲームミュージックに対して， 
敬遠している人たちに，私の立場からいえ 
る言葉があるとすれば，をれはいろんな曲 
を閒いてみるのもいいからしれないよ，と 
まあをれくらいですからね。 

ちょっと前置きにしては長くなってしま 
ったかな？ 今回は感想という力，，個人的 
な好き嫌いになっもやいましたけど， Pre - 
Primer , かなりいいアルバムだし思います 
よ。特にウインダムヒルや，西村由紀江な 
んかの曲が好きな人には特にわすすめです。 
ぜひ閒いてみてください。 

II Chord Progression 御 J ; お 

さてと。終止形という言葉を削いて，寒 
気を感じた人，何人います？実のところ， 
私らな前は結構寒気を感じていました。な 
ザって？これが結構ややこしいんです。だ 
からじ I 前終止形についてまでは勉強したん 
だけど，ここで挫がしたことがある人がい 
るんじやないかな？ って思って。 

終止形とは，ちょっと雛しめにいうと， 
楽曲を構成する最小単位のコード進行のこ 
とです。ジャズをやってる人がよくいうコ 
—ドパターンというのも，だいたいはこの 
こ^です。 

前回で基本的なコードをひととわり押さ 
えたこ t ですし，今回は節単なコード進斤 
について考えてみまし ょう。 とりあえず卜 
ニック， サブドミナント，ドミナントのみ 
で構成するコード進行だけを取り上げてみ 
たいと思います。コード進巧の本には，原 
理だとかをんなこが大変たくさん書いて 
あります。でも，原理はあとから加えれば 


いいし野うんです。だから私の連載ではま 
ず例をとってみて，をれから復習とうんも 
くという形で理論を加えたいと思っていま 
す（え？もう理論が先斤してる？）。 

さてご存じトニック，サブドミナント， 
ドミナントには基本的な性質がありました 
よね？第2 回の復習のコラムに特にを意 
深く載っていますが一応， 

トニック . どのコードにも進巧する 

こ i が可能 

ドミナント . トニックのみに進斤する 

こ i が可能 

サブドミナント…トニックとドミナントに 
進行することが可能 

仁いう性格がありました。それぞれ，をん 
なに雛しく考える必要はないわけで，もう 
身についているんじゃないかなと思います。 

こんなところを前知識^して，図1のを 
れぞれの楽譜を見てください。全部で3種 
類あります。非常に基本的なコード進斤し 
をれに見合ったどっかで間いたことがある 
メロディです。どうですか？楽器のある人 
はちょっと弾いて見てください。どれもど 
っかで TO いたようなメロディですよね？ 
誰でも小学校できっ t 習ったでしょう？ 
今回使用するコードは基本的には，トニ 
ック，ドミナント，サブドミナントの性格 
を考える i ： すく、、出てくる，ごく基本的なも 
のです。 

10 巧号の嚴後でゃったような表記をして， 
しし V 7， IV ， iv と表してみましょ 
う。頭の数字はをのスケールの根音から何 
度の音力，という意味ですから，仮にスケー 
ル C なら C ， Cm , G 7， F，Fm ^なり 
ます。なぜ，素直にコードをそのまま書か 
ないかというし平行移動して違う調に持 
っていくこ L ができるからです。 

をれでは，を々についてちょっとだけ説 








巧を入れてみましょう。 

し I -V 7 — I ( i — V 7 — i ) 

( A ) 「もょうちょ」の歌の化だしでず。誰 
で M がいたことありますよね？ご臨のと 
わり， I — V 7 -しここでは，スケール 
を C ( maj ) としているので ， C — G 7 — 
C となっています。実のところ，この曲は 
を体にわたって I と V 7しか使われていま 
せん。いってしまえば，この2つだけでも 
名曲は作れるってこ^です。え？ 「ちょう 
ちょ」って名曲かって？う〜ん赞否がある 
にしても，いろんな人がみんな知ってるん 
だから，名曲なんでしょう。 

( B ) 別に曲でもなんでらありません。ほ 
ら，子供のとき学芸をや発表会で「お搂」 
って感じでやりましたよね？実は I-V 
7 - I の進巧だったんですね。 

( C ) ロシア民謡の「トロイカ」でず。テ 
トリスでありましたよね？ただ，マイナー 
スケールでも同じようにあるという葱味で 
のサンプルです。 

2 • I —IV— I ( i —iv— i ) 

「チューリップ」の最後のところです。 

3 . I —IV— V— I ( i —i V — V — i ) 
曲名は忘れてしまったのですが，確か小 

学校のとき，リコーダで練幫した党えがあ 
るんですけどね。 

木 

というわけで，このトニック，ドミナン 
卜，サブドミナントの性格から，基本的な 
コード巡巧はメジャースケールから3種鞭， 
マイナースケールから3種類できまず。メ 
ジャーとマイナーは基本的には， rth の中に 
混ざらないはずですから（松調する場合を 
除いて）3つしかありません。かといって， 
別にスリーコードのみで作られた曲が単調 
になるわけでもありません。いつか話した 
ように，スリーコードでをのスケールのす 
ベての音を包含してしまうからです。スリ 
ーコードの名曲 t かよ〈いうでしょう。 

|卜 鞍を0ける 

楽曲の3大要素は何か？をれは，いわず 
L 知れたメロディ（旋律)，リズム，ハーモ 
ニーです。いきなり曲を作るまではいかな 
くて（>，ここでは非常に觀単な曲をサンプ 
ルに伴葵をつけてみましよう。 

が葵をつけるっていうのは私はもっとも 


基本のなアレンジだと思っています。をう 
いえば，さっきの「チューリップ」のよう 
な曲は正しい伴奏なんてあるのでしよう 
か？ i りあえず伴奏をつけるにあたって， 
ポイントを自かなりに考えてみました。 

1) メロディを殺さない 

2) ハーモニーをくずさない 

3) 曲に厚みやメリハリを持たせる 
というわけで，ほとんど^)ろに楽曲の3 

大要素 t 類似してしまいました。をえてみ 
れば当たり前なんですけどね。リズムにつ 
いては3悉に包含されるでしよう。 

では，この3つについて順を追って考え 
ましよラ。 

1) メロディを賴[さない 

いつ力’，メロデイは結構いいかげんにで 
きている（に近いことを） L いいました。 
はっきりいって，自分はどちら力、というし 
「いい コード」 を追求するより，「このメロ 
ディ！」「この旋律！」を重巧するはうなの 
で，メロディを生かすか殺すかは死活問題 
です。 

確かにメ ロデイはいいかげんならのから 
しれません。伴奏次第で華やかにも，悲し 
くもなったりします。では，悲しい（作っ 
図1基本的コード進行 


たつらりの）メロディに楽しい伴奏をつけ 
たらメロディを殺:したことになるか？こ 
れは閒題です。私 t しては，逆に逆手を取 
ってメ ロディを生かしたことになるし恐い 
まず。をれが変に聞こえなく，無理なく閒 
こえれば，ですが。 

どちらにしても，音楽は「イメージ J だ 
し野いますからね（しかし昔は音の数学 
だ！:考えられていました）。 

2) ハーモニーをくずさない 

曲のハーモニーをくずす簡単な方法に， 
まるっきり合わない音を鳴らす。というこ 
とがいえます。逆にいえばはずれない音を 
ださなければ，ハーモニーをくずさないこ 
とになるのでは……（人•嘘！）。とまあ，雛 
しいですから簡単に考えてみましょう。 

をれでは，はずれない音というのはなに 
か？ちょっと備単なメロディラインから 
考えてみましょう。 

生替は，とってもメロディラインの簡単 
な「ちょうもょ」です。スケールを C ( Maj ) 
にするのなら，坡初の1小節目のコードは 
C です。 まだ，メロディからコードは導き 
化せない人がほんどだし野うので，ここ 
ではメ ロデイとコードがわかっているもの 


C G 7 C 
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と考えます。 

コードがわかってるなら，はずれない音 
を出すのは節単です。まず C のコードの構 
成音は， C ， E ， G ですね。とするし当 
がのごとくはずれない音は C ， E ， G 。 

図2を見てください。当が，±11オクター 
ブ上の音や下の音もはずれませんよね？ 
長い音，すなわち白玉（を音符，2分音 

符）や，アルペジオによってハーモニーを 
化をうとするときなどは，特にこれ外は 
使わないほうが無雛です。 

次にはずれないコードといったら，スケ 
ール上の音でしょう。でもこれは問題です。 
通常使う場合，一定の長さ分の音を化すと 
きは，いくら同じスケール上といっても， 
コードの構成音は変に聞こえてしまいます。 
だから，はずれない音というより，はずれ 
雛い音とイメージしてわきましよう。 

3 ) 曲に厚みやメリハリ持たせる 

さて，上の2つがいわば「やってはなら 
ないこ！:」「約—束事」ならば，この3項目め 
はいわば「目的」「をの人個人のオリジナリ 
図2コードの構成音 


テイ」になるでしよう。 

音楽を作るうえで厚みを持たせるという 
のも重要な要素でしよう。「ちようちよ」の 
ような曲にドビュッシーのような厚み…… 
う〜ん。怪しい，怪しすぎる……。 

当然のごとく分厚い音だけ鳴らしてら， 
音楽は分厚くはなりません。どうすれば厚 
くなる力，。答えは備単，いろんな化分の周 
波数を含む，すなわもいろんな音を入れる。 
をれも，1)， 2) の规刖を守らなくてはなら 
ないと（なん力ぶ X - WINDOW のプログラ 
ムに似てるなあ）。復習でやったようにをれ 
は当がトライアドよりクオードのほうが厚 
みが出,ます。をの辺は次のメリハリの部か 
も含めて「ネ支」でしよう。 

メリハリというのはいわば变化です。曲 
に変化を持たせるのは一概にが葵だけでや 
るらのではありません。ただ， I 巧じような 
メロディでらが葵によって違った與 M 気の 
I 川を作ることは可能です。適当ないい例が 
ないので作るか探してわくことにしましよ 
ラ 0 


リズムも重要な要素ですカミ，今回はしよ 
ることにします。リズムについては1回か 
けていつか説明したいと思います。 

伴奏をする楽器というのらいろいろあり 
ますが，ここはいちばんポピュラーなピア 
ノを例にとって考えてみたいと思います。 

たとえば，ピアノ曲は基本的に「右メロ 
ディ，左伴奏」がよくあるパターンです。 
これがショパンやべートーベン，モーツア 
ノレト，ラフマニノフ！：，クラシックピアノ 
系の曲になる^どうにもならなくなるわけ 
ですが，ここは強巧！右手はメ ロディ，左 
手は伴奏ということにします。 

をこで，左手の伴奏パターンを考えてみ 
たり，いろんな曲を弾いた記憶力、らピック 
アップしてみました。4ビート （4 梢子） 

で話を進めましよう。図3を見てください。 
ご駿のとわり etc . なんですよ。変じゃなけ 
ればなんでもはまります。すべてコード C 
を基準として作られていますから， C の構 
成音すなわち， C ， E ， GU 外の音は使わ 
れていません。逆に使った伴奏パターンら 
できるのですが，ここではややこしくなる 
のでやりません。勾わせてわくと， SUS4 なん 
か……ま，コード構成音の I 外は惯れるまで 
使わないことをすすめます。 

a がいちばんの基本パターンですね。ス 
ロー テンポでもハイテンポでもミドルテン 
ポでもなんでも合いますが，ちよっ t 単調 
です。たいていの曲はこれで合うんですけ 
どね。合わない曲らあります。これが8ビ 
—卜っぽくなるし f みたくなります。 

b はミドルテンポが合うでしよう。「ちよ 
うちよ」はこれがいちばん合うんじゃない 
でしようか？私のセンスって貧弱かな 
あ？ C は比較的ミドルテンポ ， Andante 
(アンダンテ=ほどよい速さで）ぐらいの 
テンポでしっかりリズムを刻みたい t きに 
いいでしよう。 

e あたりは，私が好きな伴奏です 。 Grave 
(グラーヴュ=重くゆっくりと）く、'らいの 
テンポで，しっかり重く弾くことによって， 
々散和音でありながらなかなかぞ定させる 
ことができます。 

g なんかは結構ひようきんなリズムです。 
たとえば， Ys のわ店の曲のリズムはこんな 
感じじゃなかったかな？ 

わは，分散和音の典型です。アルペジオ 
自身分散和音なのですが，モーツアルトに 
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よく見られる型でしよう。ちなみにハイテ 
ンポでこれを弾くと凄まじい曲じすること 
ができます。 

i は，4ビート系の曲では基本中の基本 
です。いろんな曲でこのパターンを使うこ 
とができます。 

本 

をんなわけで，伴奏パターンをいろいろ 
紹介してみました。だいたい決まったパタ 
—ン t いうのがあるので，あとははずれな 
い音，すなわち，をのコードに乗った音な 
らいいわけです。をう考えるしコードが 
すでにわかっている曲なら，音をがけ加え 
ることがもうできますよね？あ t は，をれ 
なりにあった伴奏パターンを当てはめれば 
いいいうことになります。 

"ぉゎりに 

子供の頃に，音楽の先生の即席アレンジ 
の「技」をみて「凄いいいい」って思った 
ことがあります。教科書には，歌の楽譜し 
か書いていないのに，ピアノ （もしくはェ 


とりあえず前回やったことを整理してみまし 
A う 0 

まずトニック，ドミナント，サブドミナント 
の=種類。曲を構成するもっとも基本的なコー 
ドとなります。とくにトニックは曲中で，どん 
なコード進行にも進め，なおかつそのスケール 
を代表するものです。そしてドミナント。スケ 
—ルの根音から数えて5度の音を基音じしたコ 
ードです。これを説明する前にちょっと余談を 
しましょう。 

編集部でいろいろ話しあったんですけど，ど 
うもそのスケールの根音をそのスケールでの 
「ド」という教え方があるらしし、。え？を計わ 
からない？要するじ ， G ( maj ) のスケールがあ 
りますよね？ GABCDEF # G って羅列です。この 
G じあたる音を，「根音」というのはもうおわか 
りかと思いますが，中学（もしくは窝校？ひょ 
っとしたら小学校？）で卜長調の「ド」という 
智い方をしているそうなんです。ドレミファソ 
ラシドって相巧音階？でもそれはわかりやす 
いようじ，誰かが考え出したようなながするし， 
馴れないことをやるとそれでなくても多いぼろ 
がぼろぼろ出る可能性が离い。それに絶か音階 
と区別が面倒ですから，私は〇長調もしくは〇 
短规の「ド J という使い方はしないで，「根音（ル 
—卜音)」といういい方をします。 

さておを元に戾しましょう。あ巧に述べた「ス 
ケールの根音から数えて5度の音ををきじした 
コード J というのは， G ( maj ) じたとえると，ス 
ケールの根音 = G , から5度の音 = D をを準じ 


レクトーンでも。昔はオルガンってのもあ 
りましたよね）でをれをおながら，すらす 
らし伴奏を作ってしまう化おって雄いな 
って。実は先生用の音楽の教科書にはが葵 
の楽譜も書いてあったのです力《。ま，をん 
なことはどうでもいいとして，をの曲中の 
コードがわかり指さえ動けば，たとえ-化生 
用の音楽の教科蕾がなくっても，似たよう 
なこ t ができるようになります。 

ただ，ここまでやってきたこ^をすベて 
身につけていた！：しても，メロディを聞き 
ながら，コードを押さえるこ t はまだでき 
ないでしょう。 

次回は 「メロディ ラインからコードを 導 
く方法」しもし余裕があればトニック， 
ドミナント，サブドミナント外のコード 
の使い方をやってみたいと思っています。 
これまでの連載のなかで，「ここがわかんな 
いよ」^力>「いまいちつかめないよ」なん 
てのがあったら，どんどん質問してくださ 

い 0 

あ，これまでやったこと ia 外でら結構。 
「こういう ことをやってみたんだけど」と 

前回の復習とラんちく 

したコード = D ( maj ) ということになります。前 
回いったとわり，このドミナントコードは7化を 
含むことじよって，トニックじ進んだとき（こ 
れをドミナントモーシヨンという）より安定感 
を得ることができます。 7度の音は不協和音で 
したよね？不安定から完全安をじ進むと曲巧 
的じよりよい安定感がえられると。そんな訳で 
すね。 

では次に，なぜトニックじ強く進行したがる 
か，ドミナントモーシヨンはなぜ安定した進行 
なのか？ を復習しましょう。 

例によって例のごとく ， C ( Maj ) スケールを當 
準じ考えてみましよう。このスケール中のドミ 
ナントはもう知ってのとわり G 7 です。このコー 
ドの巧成音は GBDF ですよね？ GBD をとると当 
たり前，これはもう長3ネロ音でず。では，この 
うち根音（この場合基音と同義語です）をなく 

して . というかとっぱらってしまって， 

BDF じしてしまうとなんと減3和音（ディミニ 
ッシユトライアドコード）です。この B を根音 
とする減3お]音 BDF で，減5度音程じあたるま 
( F ) と根音 （ B ) の2音は引き合って，協和 
音程である3度音程のネロ音（この場合）トニッ 
ク C じ解ホしようとします。すなわち B が C , 

F が E になる訳です。ちょっと見ると，わ互い 
じ引き合ってるようじ見えますよね？これが 
ドミナントモー シヨ ンというんです。 

次。5つのトライアドコードと7つのクォー 
ドコードじついて説明しました。トライアドコ 
ードは3音で構成されるコード，クオードコー 


力％こんな曲をアレンジしたいんだけどか 
ら，曲を作りたいんだけど，いまいちこの 
こ i ： の意味がが'わかんなくてうまくいかな 
い，みたいな，葱欲的な質問^バリバリし 
てください。 

今日やった伴葵つけオンリーのようなア 
レンジなら党えるのは比較的削単です。で 
も，私個人で思うのは，「糸分なメロディを 
つける」ことと「オブリガッドを入れる」 
ことに面白さがあると思います。をうなる 
と，やっぱり作曲の知識まで必要になっち 
やうんですよむ。でも，身につき始めたと 
きの面むさはをう筛単に U ではあらわせま 
せん。 

「楽器がないからアレンジできないよ」を 
ういってしまえばをれまでです。確かに， 
パソコンのぶくに鍵^1ミがあって，楽譜とぺ 
ンがある環境より，身につけるのは雛しい 
し野います。でも，巧蔵音源だけでもある 
程度はできると思いますよ。 

ひとりでも音楽をすることが好きな人が 
增えることをがって……次 I リ]またわをいし 
ましよラ。 


ドは4音で構成され るコー ドです。トライアド 
コー ドの種類は，基音を C としますと C . Cm , 
Caug , Cdim , Csus 4 と 5 種類あります。これから 
なじかひとつの音を加えたのがクォードコード 
です。大巧のトライアドコードはクォードに直 
せるので，何かのアレンジの際， I 音加えて比 
較的簡単に厚みを出せることができるでしょう。 
それぞれを説明しますと基音を C とした場合， 

長6度の音がが加されたのが C 6。 主にトニック 
で C と Cm の代わりじ使われます。それから長7 
度の音が付加された CMaj 7, CmMaj 7。 まじ Em の 
代わりに使われます。根音 CMaj 7 の C を省略し 
たら Em ですからね。 

次， 短7度の音をか加した C 7, Cm 7 がありま 
す。これがドミナントじ使われるんでしたね。 
また，これらの系統とはちょっと違った Cdim 
(デイ ミニッシユと読む）があります 。 Cdim 
は，それぞれ短3度ずつの音を全部で4つ重ね 
たコードで，結衡怪しい灌きがあるわけで，構 
成音は基音が C の場合， C ， Eb , F も A の4つ 
です。ダイアトニックトライアドコードのとき 
じ説明したデイミニッシュトライアドコードか 
ら，7度の音を加えて作られています。前回， 
不思議に思った方もいたと思うんですけど ， C 
に比べて A は長6度の音じやないか？といわ 
れればそうですよわ？でも A は減7度ともい 
えるのです。度数じついては，あとで詳しくわ 
話しするつもりです。 

さて，これだけの知識を身じつけたうえで本 
文に移りましようか。 
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グラフイツク画面た'からといって 
文字が描けないわけではない 
今回は大きな愛をわ目にかけたい 


吾輩は X 68000 である 
[第曰回] 


愛の IQCS コール 


Izumi Daisuke 泉大か 


吾輩が IOCS コールとして携えたグラフイック揃圃機 
能をわ届けしている。前回は IOCS コール BB ,, の円を描く 
機能まで紹介したが，試していただけただろう力’。既に 
表示されている色を考赚に入れた描画を巧えないという 
制限はあるものの，なかなか便利に使えることがわわか 
りいただけたこ t と思う。今回はさらにグラフイック晒 
前に文字を表示する IOCS コールなどを紹介しながら，吾 
雖の能力のさらなる深遠へ諸兄を誘いたいと思う。 


文字を表示ずる 

ここでいう文字表示はテキスト VRAM ではなく，グラ 
フイック V 民 AM への文字表示である。吾輩 X 68000 がデ 
イスプレイに表示する文字の話をしたときに， X - 
BASIC の SYMBOLI 則数を使って文字を表示したのを觉 
えていらっしゃるだろう力、。文字を拡大表示し，吾維が 
ドットの集合で文字を表現していることを確認していた 
だいた。これは，をの機能の IOCS コール版である。 

図1グラフイツク画面に文字を表示ずる 
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001000 邮 

move.w 
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♦— 7G8X512 ドツトモード 

00100004 

tnoveq 
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00100005 

trap 

#15 


00100008 

tnoveq 

難.加 

-グラフィック ON 

offset overs 

001000 OA 

trap 
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00100012 

mov 研 
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offset overs 

00100014 
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00100020 

dc.w 

0.200 
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dc.b 
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dc.w 

ほ 
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dc.b 
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-が了 
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00100030 

dc. 1) 

• 愛 . .0 

- 文字をセット 

00100034 






この IOCS コール BDh は表示する文字の情報を収めた 
アドレスを， A1 レジスタに七ットして使用するようにな 
っている。図1をご質いただきたい。これはグラフィッ 
ク画面に文字を表示するプログラムである。义字情報を 
七ットしているのはアドレス100020„じ[降で，情報はじ[下 
の順に七ットしてある。 

1) 文字を表示する座標( X ， Y の顺にワード単位） 

2 ) 表示する义字列を格納したアドレス 

3) 縦横の倍率(縦横の順にバイト単位） 

4) 文字のを（ワード） 

5) 使用するフォント 

0 : 12 X 12 ドットフォント 
1: 16 X 16 ドットフオント 

2 : 24 X 24 ドットフォント 

6 ) 文字を表示する角度 

0 :回転なし 
1: 90。 

2 :180。 

3 : 270° 

図1ではデータセットに 「 dc 」 という命令を使ってぃ 
る。これは MC 68000の命令ではなくアセンブラの命令 
で，データをを義するのじ使用する。 「. bj をつければバ 
イト単位に， 「. w 」 をつければワード単位に，「.しをつ 
ければロングワード単位にデータをメモリに張り付•けて 
くれる。ももろん，デバッガの ME コマンドを使ってデー 
夕をセットしても憐わないが，100030„のようにして表示 
文字列を格納できるのは「か」のメリットといえるだろ 
ラ D 

「 dc . bj を使用する際には注意していただきたぃこい;' 
ある。次の例を見てぃただきたぃ。 

100000 dc.b 1 
100002 dc.b 2 
100004 ■ 

アドレスの巧分に注意されたい。バイトデータを1つ 
しかセットしていないのにアドレスは2 バイト分大きく 
なっている。これは， MC 68000の命令は必ず偶数アドレ 
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スに 罵かなければならないという ルール 故， A / AN コマ 
ンドはアド レスが 偶数になるようたえず調整しているた 
めである。このため，図1の文字情報の倍率やフォント 
選択の部分を2巧にかけて書くと，正しいデータがセッ 
卜されないことになる。 「 dc . b 」 で奇数個のデータをセッ 
卜した場合には必ずこのような|!!1趣がついてまわる。 
AS . X などのア七ンブラではこのようなことは起きない 
が，反面， 

dc.b ，吾輩は X 68000 である’，0 

dc.b ，名前はまだない’，0 

のように义字列をセットする場合に，2つめの「名前はま 
だない」を偶数アドレスから始めるためには，「. even 」 を， 
dc.b ’吾輩は X 68000 である’，0 

.even 

dc.b ’名前はまだない’，0 

のように挿入しなければならない。これはアドレスを偶 
数バイトから始めることを指示するアセンブラの命令で 
ある。 

図1のプログラムのほうはまことに他愛ない。例によ 
って IOCS コール 10„で画面 モー ドを設定し IOCS コール 
90 h でグラフイック画面を•消ま.グラフイック ON にす 
る。続いて IOCS コール BDh で文字を表示すれば OK であ 
る。 

プログラムの最後，100016卜，は 「 EXIT 」 という DOS コ 
—ルで終わっている。これは拡張子が「. X 」の実行ファ 
イルを終了するための DOS コールである。デバッガを使 
ってメモリに直接プログラムを作成している場合には本 
ホ使わない DOS コールなのだが，ブレイクポイントを設 
定するのが面倒だという方のために入れてある。この 
DOS コールに出をうしデバッガはをこでプログラムの 
実斤を中止する。まあ，プログラム実行の最後を示すも 
のと考えられたい。 

プログラムの突巧は， 
g= 100000 

である。大きな愛が現れただろう力 >。こうして兄るし 
24ドットフォントら結構粗いフォントであることがよく 
わかる。ベクタフォントやアウトラインフオントがもて 
はやされるのら道理といえよう。 


文字の粗さ比べ 

义字をグラフイック画画に拡火表示する IOCS コール 
BD „ を紹介したので，ついでに义字の粗さ比べをしてみ 
たい。普段の文字表示に使用している16ドットフォント 
のはかに，吾輩はいま紹介した24ドットフォント，をし 
てビジユ アルシェル や SX - WINDOW でわなじみの12ド 
ットフォントの3種類のフォントを標準で表示すること 
ができる。24ドットフォントを4倍したものと，16ドッ 
トフォントを6倍したものし12ドットフォントを8倍 


したらのは同じ大きさで表示される。これを比べてみよ 
う。プログラムは図2のようになる。 

図1と同じプログラムで文字を表示したら， X 座標， 
倍率，フォント設をを変えて次の义字を表示するという 
作業を繰り返し横に3つの解像度の異なる文字を表示 
している。倍率はバイトデータ2つで指定するカミ，ここ 
ではワードデータを一気にセットずることで简略化して 
ある。写真でらおわかりいただけるかと思うカミ， 16 ドッ 
トフォントではかなり貧相になり，12ドットフォントに 
至ってはとても文字とは思えないひどさである。これで 
も，晒面に実隙に 12 X 12 ドットで表示され，前後に適当 
な义嘗があれば人間は「愛」と読んでしまうのだから恐 



図2义字比べ 
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図 3 フアンクシヨンキーモード 


モード 

フアン クシ ヨン キー 

刚师巧-数 

0 

表巧 

31 け 

1 

シフトキー裳示 

31 巧 

2 

非表示 

31 巧 

3 

非表す； 

32 巧 

図4画面モー 

< 

モード 

解像度 

グラフィック 

0 

768 X 512 

なし 

1 

768 X 512 

.1(;色 

2 

512 X 512 

なし 

3 

512 X 512 

16 た 

4 

512 X 512 

2 日 r ) 色 

5 

512 X 512 

65536 色 


れ入る。 


諸兄の中には E 1 本語入力 FEP に FIXE 民を使用してい 
る方がいらっしゃると思う。吾輩が携えた ASK 68 K と上ヒ 
較すると変換はかなり賢く，さすがは単品の商品だけの 
ことはあるしうちの御仁も大倘お気に入りである。先 
頃，パソコン通信を通じてパ'—ジョンアップ用の差分フ 
ァイルカす配がされ， CT 民 L + H などのコントロ ールファ 
ンクションも実巧可能となった（これまではコントロー 
ルファンクションが入义 I されると即座に確をされてしま 
っていた）。 i ころが、 FIXE 民を使っていて図 1 や図 2 の 
プログラムを実巧するし少々削った閒題が発生する。 
FIXER は SHIFT キーを神すとファンクションキーの表 
示を切り替えるのだが， IOCS コール 10,, を灾巧すると圃 
耐が 32 巧モードになるため，画师娘下行にコマンドを入 
力する場合には（しばらくコマンドを入力し統けると必 
ずこうなる），入力途中の文字がファンクションキーの表 
示じよって隙されてしまう t いう事態が起きてしまうの 
である。また， ASK 68 K を使用している場合でも，ファ 
ンクションキーの表示が画面から消えてしまい不自山だ 
と感じていらっしゃるかもしれない。 

このような事態の発生を防止するには，プログラムの 
先頭で画面モードを 32 巧•モードにし，実巧が終了すると 
きに元の 31 斤モードに戻してやればいい。これには 
「 CONCT 民 L」t いう DOS コールを 使用する。この DOS 
コールは， 画而を消ましたり， カーソル 位超を移動した 
り， スクロ ール範 脚を設定するな ど， 画面 (console :コン 
ソール） のさまざまな制御 を 斤うためのもので， ファンク 
ショ ンキー の表示•非表示の コントロール も巧う こ とが 
できる。使い方は， 

move.w #フアンクシ3 ンキーモード， 一( sp ) 
move.w #14,—に p ) 
conctrl 

addq.l #4 ，sp 


である。の/前説明したように， DOS コールはスタックじ 
パラメータをセットして利用するようになっている。フ 
アンクシヨン キー モードは図 3 のようになる。 

したがってプログラムを変更するには， 
move.w #3, — ( sp ) <- 32斤モード 
move.w #14, — ( sp ) 
conctrl 

addq.l #4 ，sp 
という 4 行を先頭に付け加え， 

move.w #0,— ( sp ) ^ 31斤モード 
move.w #14, — ( sp ) 
conctrl 

addq.l #4 ，sp 

い、う 4 行を _ exit の前に化け加えればぃい。 

なぜこのような面倒な手顺が必嬰なのだろ うか }!いぶ 
かし ti > 声が側こえてきをうである。をのわけは吾輩が 
DOS コールと IOCS コー ルの 2 つのサー ビスをもってい 
ることに閱係がある。これらはただやみくもに用意され， 
適当に2つに々けられたわけではない。ファイルを管理 
したり，画而を瞥理したりとぃった，より高機能なもの 
は DOS コール， ディスクを操作したり，ディスプレイを 
操作したりといったより ハー ドウエアに近いレベル のら 
のは IOCS コール としてまとめられているのである。ある 
いは， Human68k が必要とする機能は DOS コールに， を 
れを実現するのに必要な下請けの機能は IOCS コールに 
まとめられていると考えてもいい。 

フアンクシヨン キーは Human68k が管理している。 フ 
ァンクシヨン キーに文字列を 七ット したり， フアンクシ 
ヨン キーの表示-非表示を設定するのはすべて DOS コー 
ルで行われる。ところカミ，これまで画面モードの設定に 
は IOCS コール10„を利用してきた。異なる レベルの 機能 
を使ったため， DOS コール内部での迂嫂が合わなくなっ 
てしまったというのが結論である。つまり， IOCS コール 
10 ,1によって闽师力， らフアンクシヨン キーは消まされて 
いるのに， DOS コールで フアンクシヨン キーを消まして 
いないため， ファンクシヨンキー がまだ表示されている 
もの L 判断されてしまうのである。 

-[•-のプログラム追加は，この辻磯合わせをプログラム 
で巧うためのらのである。また， DOS コール _ conctrU 画 
閒モード設定機能を持っているので，こちらを使うこと 
にしてもいい。これは， 

move.w #晒面モード， —( sp ) 
move.w #16，一 ( sp ) ^16は闽雨モード設定 
conctrl 

addq.l #4 ，sp 

として使用する。設定できる闽面モードは図4のように 
なる。ぃずれも 31 kHz モードしか設定できず，また設定 
できる解像度も限られている力す， DOS コールだけあって 
フアンクシヨンキーの表示にちゃんと対応している。特 
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殊な解像度を求めないなら，これを利用するのが簡単で 
いいだろう。 


文きを動かず 

吾輩のグラフィック機能の概要を紹介した I :きに，前 
景の飛巧機と背景を異なる プレーンに 表示し，背景をス 
クロールさせる ことであたかも飛んでいるような表现が 
可能になる I :いったのを党えていらっ しゃちだらうか。 
巧景をス クロールさせる ゲームが嚴初に覚場したきじ 
は，かなりのイ ンパク ト をゲー マーたちに与‘-えたものだ 
力;'，いまではゲームでごく普通に用いられるテクニック 
となっている。をのため，ごく備単なテクニックである 
力，のように誤解されているような気がする。奠際に円分 
の手でグラフイックを スクロールさせる ためには，かな 
り而倒な作業が必要となる。これはいずれなめて触れる 
こにし，ここでは吾輩のハードウェアの力を利用した 
スクロール について触れてわこう。 

吾辈のグラフィック画面は512 X 512，あるいは 1024 X 
1024のいずれかである。これはグラフィック実画閒と呼 
ばれている。グラフィックは，この実晌而を表示画师と 
呼-ばれる窓から舰くようなおで闽雨に表示される。表示 
刚がのサイズは768 X 512，512 X 512， 256 X 256 のいずれ 
かである。 

娘初1〇じ5コール10,,，90,,でグラフィック表示状態にし 
たときには，表示刚前と実画面の左上 m の座標は一致し 
ている。 768 X 512 ドットの表示励雨を巡べば，図 5-1) の 
ように（0,0) —(767,511)の範囲に書き込んだデータがを 
のまま晒而に表示される。をして図5 -2) のように表示聞 
师の左上隅の座標を動かせば，奥圃閒左端のデータは表 
おされなくなり，化わって右のほうに書きをまれていた 
データが表示されるようになるのである。これは吾輩の 
視点から眺めた様子である。固をされた类圃耐があり， 
をの上を表が画雨がさまよっているような印象で吾輩は 
これをとらえている。この様子を諸兄の視点から眺める 
し固定された表示顿面があり，をの後ろで案画面が動 
いているような印象を受けることであろう。ディスプレ 
イが机の上で固をされたままだからである。つまり閑5 
-2) では，諸兄は絵が左へ動いたような印象をぉ持ちにな 
るはずである。これを利用すれば，比較的115単にグラフ 
ィックのスクロールを実現すること力 3' 可能となる。 

IOCS コール B 3 h は，表示画面夕を上隅の座樵を設定す 
る。これは， 

1) Dl . b : ページ指定 
1:ぺージ0 

2:ページ1 
4:ページ2 
8 :ページ3 

2) D 2. w : X 座概 


3) D 3. w : Y 座概 

t データを設定して使巧]するようになっている。ページ 
指定は，設定した数俯を2進数で考えたとき，萊〇析目 
が1ならぺージ0を，第 r が目が1ならぺージ1を……，と 
決められているので，10進数では上のような数俯.になる。 
では，案験プログラムを見ていただこう。図6である。 
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図巨愛のスクロール 
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ここでは化ほど説明したフアンクションキー消去-表示 
の D 0 S コールをプログラムに組み込んである。例によっ 
てグラフィックを ON にしたら，100020„までで画面に愛 
を表示する。続く100022 H からがスクロールを巧うころ 
で， D1 ， D 2, D 3 にそれぞれデータをセットし IOCS コー 
ルを行っている。 

ここで， D2 . W にセットするデータじついて補足して 
わこう。100026 H では D 2. W に256をセットしている。いま 
案画面は1024 X 1024，表示画面は 768 X 512 なので，これ 
で表示されるのは（256,0)—(1023,511)の範削というこ 
I :になる。さてここで，表示画面左上峭の X 座標をひと 
つ大きくしたらどうなるだろう力，。範閒力 M 257,0)- 
(1024,511)になる？いやいや，実画面には（1024,〜）と 
いう座標はない。では，エラーになってしまう？残念で 
した。（257,0)—(1023,511)の範囲の表示に続いて， 
(0,0)-(0,511)が画面右端に現れる，つまり，実画面の 
右端と左端がつながっているかのように扱われるのであ 
る。をして，座標(0,〜）には，大きな愛の左端のドット 
図フ愛の スクロール ( AS . X ) 
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が七ットされているため，これが画面右端に表示される 
ことになる。じ I 後 D2 . W を大きくするにしたがって，愛は 
をから次第にをの姿を現すのである。 

この「愛が右から次'第にをの姿を現す」部分を実行し 
ているのが，ア ドレス10003 Ah からのプログラムである。 
ここでは D 2. W 慷示||!価ん上隅の X 座標）をひとつ大き 
くし，1024になったかどうかをチェックして，まだなら. 
10002 巨,,に分岐してスクロールさせるというループを形 
成している。をの前に， dbra を使った3000回の空ループ 
が入っているのが確認できるだろう。うちの御仁が最初 
にこのプログラムを作ったときには，この空ループは入 
っていなかった。結果，愛はあっという間に通り過ぎて 
しまい，御仁は愛を確認することができなかったのであ 
る。いくら吾輩が高速に動作するといっても，3000回の 
空ループを実巧するにはなにがしかの時間がかかる。こ 
こで若干の時間稼ぎをして通り過ぎる愛を確かめよう t 
いうのが御仁の作戦である。 

この程度の大きさのプログラムじなると，をして t り 
わけ Bcc ， D 巨民 A などの命令が登場するしデバッガでプ 
ログラムを作成するのはなかなかじ困難になる。アセン 
ブラを利用してプログラムを作りたいという諸兄のため 
に，図7に同じプログラムの AS . X 版を用意してわいた。 
AS . X 用のプログラムとデバッガ用のプログラムの違い 
は， 

1 ) アドレスを直接指定することはできないので「ラべ 
ノレ」を利用する 

2 ) _ exit , _ conctrl などがを義されていないので，プロ 
グラムの先頭で定義してわく 

の2点である。 


愛が止まらない 

IOCS コール B 3,| で表示画面の左上隅座標としてネ旨定 
するデータは，実圃面の大きさを超えるこ t はできない。 
図6のアドレス10003 Ch で1024と比較してループを巧ち 
视っているのはこのためである。ここでループを巧ち巧 
らず， D2 . w を0にして再びアドレス10002 Eh に分岐する 
ようじすれば，えんえんと愛がディスプレイを回り続け 
るプログラムとするこ I ：ができる。具体的には， 
move.w #0, d2 
bra $10002 e 

というプログラムをアドレス100044 H から書き込めばい 
い。止めるには C 民 TL + OPT.1 + DEL でリセットを力，け 
ちか、 INTE 民 UPT ボタンを押していただきたい。 

今回は1ぺージだけの スクロー ルだったので， スクロ 
ールの威力ををれほど実感していただけなかったか扛し 
れない力3'，原理は理解していただけたと思う。次回はス 
クロール 応用編と題して，悪獻な作品をご監じ入れる予 
定である。 


cJ S 5 12 

W 1 b W b 

c c c c c 

d d d d d 


o 
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ンクレート。いかなる呼びをであれ，「ザれ」は/音楽 J に 
属し，「音」というものから，始まっている。 


\ そして，あらゆる巧程を経て最終巧に審じ ** される 

いま，我々はこれまてみ資度を守りつつ，こ: fi からの音楽 
H V 環巧を寿心た <^f たじ作り直そうとしている、，その第1ホ 

^ 5. -を f き」そのものから始めるのは，自然なこと ホな々 いだ 
^ ろうか。 

\ 音自体はなにも特別なものではない C Vk つ L か，どこじで 

も転がっている「音 J だ辕热Iかかホを持ち始める t 音楽の 
、 起源は「鶴性_4が糸といって「理論」もが立はしない, 

r をか的すきた 

というほど積極のでなくてもいい。 

特に巧きというわけではないか'，なじかながているの 
H も，悪く，ない r 

" そんな自が体のま棚が巧1を作るためじこそお离のな術がま 

.がかみベダをのた'、「コンピュータミュージック J がをれ去 
^|>られるくらい当たり前の概意:となるせ界のためじ， 
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音楽といラ現象をよく分析していくとおお的に「音 J そのもの 


Nakano Shuichi 中野修一 


に突さ当たりまず。ここでは音といラものを考え，これまでの 
シンたサイザなどでは，どのよラにして音を作っているかを見 


てみましよラ。 


娛楽であり，芸術である「音楽」とぃう 
ものを成立させてぃるもの，それを突き詰 
めてみれば，「音」ぃうものに帰着しま 
す。 

音とはぃったぃなんでしようか？空気 
の振動だとぃうことは誰でもご存じでしよ 
う。「宵波」ぃわれるように空気中を波 
してなわります。まあ，波とはぃっても， 
よく波形表示で出てくるような横波ではな 
く空気の疎密波，ごく微小な気圧変動とし 
て耳に到達し，鼓膜を振動させます。実隙 
に音を感じてぃるのはをの先のかたつむ> り 
管です（図1)。これは漏斗型の管が丸まっ 
た構造をしてぉり，周波数に応じて特定の 
部位が共鳴して聴神経に剌激ををります。 

をれを脳が合成して知覚することで，やっ 
と音楽が再現されるのです。 

時間ごとのまのエネルギー変化を表した 
ものがぃわゆる波形表示です。自然にある 
振動の本質は単振動!:呼ばれるもので，波 
形表示する L 綺魄な SIN 波を描きます。波 
おを構成する点が中心軸から離れるほど音 
量が大きぃことを示し，波の間隔が狹ぃほ 
ど周波数が高ぃ，ぃわゆる高ぃ音だとぃう 
こいになります。 SIN 波を上下左右に仲び 
縮みさせると，音量，音程を変えられるわ 
けです。 

■能の 発生 


弦楽器は弦を振動させ，ボディと共鳴さ 
図1 



せるこ i ： により音を化します。管楽器はリ 
ードなどで発生した音を管内で共鳴させて 
音を出します。このような物理的に音を発 
生する楽器は，発音メカニズム上，振動体 
の間有振動数や共鳴の振動数を基本として， 
をの整数倍の周波数の音成分を多く含んだ 
音色を発生します。また，振動する媒体の 
両端が固をされているか否かで，前者には 
音成かに違いが現れています。 

基本周波数にがして，をの3倍音，5倍 
音いった奇数次の倍音を組み合わせると 
管楽器の基本波形ができあがります。 

「基本音程に対する倍音」 t いう考え方は 
音色を作るうえでの基本になります。単振 
動によって発生する SIN 波は「ポー」 t いう 
感じの柔らかい音ですが，これに高次倍音 
を増やすと「キーン」という金属的な音に 
なっていきます。どんな倍音をどの程度含 
んでいるかで音色の基本性質が決定されて 
いるもいえるでしよう。 

確かに楽器の種類により基本波形は違っ 
てくるのです力3'，実験的に違う楽器から基 
本波形を i ： り化して連続が]に合成したらの 
を再生してみるしほとんど音色を閒き分 
けられないというという事実に直面します。 
音超:変化 （エンベロープ） を除かれた音と 
いうのは識別しにくいものなのです。 

結局，人間は音色を音の立ち上がり時（ア 
タック）力，ら減衰けリース）までの変化 
やノイズなどの要因を加味して削きかけて 
いるこ^:がわかっています。 

基本波形とエンべ口ープ，これが昔色の 
2大要素です。シンセサイザなど，人工的 
に音をを合成する場合にもこの考え方が基 
本となります。 

どうやって基本波形を作り，どのように 
変化させるか？をれが各種音源方式の違 
いです。をして，いかなる音源でも発声の 
メカニズムが わかって いれば，コン ピュー 
夕 上で シ ミュレ ー トすることが'できるはず 
なのです。 

をれでは実際にはどんなふうに音色が作 


られるのかをざっ i ： 見てみましよう。 

I アナログシンセサイザ 

さまざまな周波数成分を含んだ信号から 
不要な成分を減算していってできるのがア 
ナログシンセサイザサウンドです。 

VCO (基本周波数発生） 

VCF (フイルタ） 

VCA (音量調整） 

の3段階で構成されています。 

フィルタというのは最近のシンセサイザ 
の「音色を飾る」フィルタとはまったく違 
います。逆に不要なものををぎ落とすのが 
主な役目です。フィルタなしのデジタルシ 
ン七はありますカミ，普通のアナログシン七 
にはフィルタなしは考えられません。 

VCO は矩形波ゃ辦波など何種類かの基 
本波形を出力します。をれにフィルタを組 
み合わせ壁みの音を切り化し，嚴後にエン 
ベロープを みえます。 

周波数の減算もデジタルに巧うことは可 
能ですが，フィルタの性能にも限界があり 
ますから，特定の周波数とはいっても，を 
の周辺の音を含んだ「分厚い音」になりま 
す。をれがアナログシン七の特徴といって 
いいでしよう。逆に，アナログシンセ全盛 
のが代には FM 音源によるピュアなデジタ 
ルシンセサウンド（恶くいえば薄っぺらい 
音）は画期的なものだったのです。 

いま さらアナログシンセ I ： いう 感じ’もら 
っともですが，イ云統の重みか，デジタル音 
源の化力にフィルタをかけてアナログ風に 
おわうという楽器も少なくありません。 

|fm 嵩 i 

わ馴染みの FM 音源。これは SIN 波を SIN 
波で変調していくもので，大雑把にいって 
兰角関数の演算で音を合成するものです。 
皆さんわ馴染みですね。実際じどういうぐ‘ 
あいに合成されるのかについて詳しくは丹 
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氏の記事を見てください。最近は，なにむ 
SIN 波でなくてらいいじやない 力、， という 
タイプもあるようです。 

■ SIN 液合劇 

音が倍音の構成により規定されるなら， 
倍音合成で音を作ろうという発想によるも 
のです。考え方は単純，倍音の比率を変え 
て基本波を作っていきます。 K 0 民 G の 
DWGS 音源などは自然音を分析したもの 
を持ってわり，倍音合成で再現するかたち 
の音源です。加工らきわめて簡単に行うこ 
とができます。 

詳しくは石上氏の記事を参考にしてくだ 
さい。 

■ PCM 音源 

昔，メロトロンという楽器がありました。 
楽器の音を1音ずつテープに録音してわき， 
キーを押すとをの力でテープが回転ヘッド 
に押し付けられ再生を始めるというもので 
す。なにしろ鍵1個ずつにテープ t ヘッド 
がついているのですから，なかなか大変な 
機械です。 

それがやがてもっと効率のいいサンプラ 
一に代わり， PCM 音源となります。 PCM 音 
源の考え方は単純です。メモリ上にあるデ 
ータを加工しながら再生していくだけです。 
もっとも単純なものは1波形分だけメモリ 
じ持ち，エンべ口ープなどは加工して作成 
します。 

1音のアタックからリリースまでを持っ 
ているのが一般的な PCM 音源です。音程の 
変化は デー タを加工して再現します。 

音域や強度じよる違いをリアルに出すた 
めに生まれたのがマルチサンプリングの 
PCM 音源です。音域ごとにいくつかのデー 
夕を切り换えていきます。理想をいえば， 

1音ずつサンプリングするのが最高です。 
突き詰めれば結局はメ ロトロンと同じこと 
じなるのが面白いところです。 

また，楽器音の最大の特徴とされるアタ 
ック音だけサンプリングして，シン七音と 
合成する I か 、サンプリング音の波おで変 
調を斤うとか複合的な方すも多くな在しま 
す。 

をの他，サンプリング波形自体をが間に 
変化させれば波形カスケードというテクニ 
ックになります。 K 0 民 G の AI 音源では音域 
に曼夕響されない成分を加味して音をリアル 
じしています。サンプリングの応用例は無 
限といえます。 


I AD PCM による合成 

PCM 音源はデータがなんでもいいので 
すからもっとも柔軟な音源といえます。特 
じ数学的に合成しやすい t ころに面白味が 
あります。 

X 68000 の AD PCM 音源は PCM 音源の1 
種ですが，データを差分のかたちで1/4に圧 
縮しているためハードウュァ的な変調や合 
成はできません。をこでソフト的に PCM 変 
换して加工を行わなければなりません。リ 
アルタイムに行うことは非常に重い処理で 
すから今回の特集記事ではオフライン化理 
で加工を斤っています。 

かつて，1988年8月号「真夏の夜の数値 
演算」で加藤氏が同様な ADPCM による音 
の分析と合成を斤っていました 。 ADPCM 
と PCM への 変換が デシベル 表現だったら 
しく対数値を用いる必要があったことがわ 
からず，音量誤差が極端なノイズになって 
出ていました。 

サンプルしたポイントから データを 補間 
してから近似間数をフーリエ展關するとい 
う，なかなかスマートな方法で，手嘗きの 
波形を合成したりできました。波形の近似 
が音の近似になると仮をしていた I ：ころに 
は問題があるかもしれません。結局，乎書 
きの波形を入力するというこ t 自体があま 
り意味がないことなのかもしれませんが 
(フユアライト CMI などではできる）。手 
書きでは周波数成かを考處するこ t が極端 
に難しくなります。 

をこで，今回ち上巧が斤っているような 
生のままのデータでのフーリエ解析です。 
どちらか t いえば，これが普通のアプロー 
チなのですが，フーリエ変換という重い化 
理が必嬰！：なってきます。なゎ，をこでは 
波形を再現するためじ COS 成分を導入し 
ています。 SIN 成分だけにすることもでき 
るのですが，をれでは再合成したものが元 
の波形とは似ても似つかなくなってしまい 
ます。この cost いうのはなにを意味して 
いるのでしようか？ 

数学のグラフを見てもわかるように， 
COS 波は SIN 波の位相が90度かずれたもの 
図2同じ音でち波おが違ラ 


です。 SIN 波と COS 波を辭き分けられる人 
が存在しないように，位相のずれは波形に 
大きな影響をみえますが音をじほ t んど彩 
響しないようです。音色が違えば波形は違 
います力 5 '，波形が違うからといって音が違 
うとは限りません。 

全然違うおの波形でも同じ音になること 
が多々あります。たとえば，図2に示され 
た波形はどれも同じに削こえる音（同じ周 
波数成分を持っている）の例です。 

ですから波形から単純に音色を判断する 
ことはできをうでできないことなのです。 
波形表示というのは位ネ目差のないが態にし 
てからでないと説得力に欠けます。 

石上氏と同様に丹氏も FM 変調のフィー 
ドバック部分で位相のずれを導入していま 
す。これは実測された FM 音源の波形に基 
づくものなのですが，作用するのがモジュ 
レータとしてですから，これは音をに影響 
があるのかもしれません。 

ちなみに，ポスト “ Walkman " として最 
近発表されたミニデイスクゃ DCC という 
オーディオ機器でも PCM データを圧縮し 
ているのですカミ，これは ADPCM のような 
圧縮ではなしなんとリアルタイムでフー 
リエ変换を巧い，演奏に閱係なさをうな部 
分を削っているようです。なかなか凑い世 
の中になったものです。 

本本 ネ 

今回の特集は PCM ( ADPCM ) を使って 
の音色合成が中'じ、ですが世の中はあなどれ 
ません。 

FM 音源の基本を式もべッセル関数を使 
って展開を繰り返せば SIN 波の倍音合成式 
に変形できることが知られています。逆変 
換できれば，自然音を倍音構おにか解し 
FM 音源で合成するということも可能なの 
かもしれません（不可能でも不思謙はない 
が)。 

しかしとりあえず PCM の可能性は無限 
です。音色レベルの合成ができれば，1曲 
かごとというのも不可能ではありません。 
逆にこういった非合理的なことができるの 
も コン ピュ ータな らではといえるのではな 
いでしよう力、。 
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PPT / 逆 FPT じよる音声分析 

冬の夜長のスぺクトル解析 


Ishigami Tatsuya 石上達也 


「音 J といラちのを扱ラ除の巧寒手段がこのフーリエ解析でず0 
音を周放数成分に分雕し，そして周波数成分から音を合成ずる 
といラプロセスを使ラとさわめて直感的に音色作りがでさるの 
でず。フーリエ変換はほかの用途にち応用可能でず。 


音とはなんでしよう？をう，小学生の頃 
に習ったとわり空気の波です。では，どん 
な波なのでしようか？今回はここらへん 
からメスを入れて音の本質に迫ってみまし 
よう。残念ながら，王角関数•級数などを 
理解している人をザ象にしています。中学 
生の TF の皆さんごめんなさい。 

■ 音の関数化 

写真1を見てください。これはピアノの 
音を今回のプログラムを使って，視覚化し 
たものです。目を細めて細部が見えないよ 
うにして全体像を見てください（モザイク 
除まじやないって）。同じような模様が繰り 
返されていますね。で，この同じような模 
様の1 ユニットの ことを1波形と いい， こ 
の1波形を再現するのに必要な時間を1周 
期といいます。また，1秒間に収まった波 
の数のことを周波数いいます。 


写真2の波形を見てください。実際の音 



写真2 


としてはトランペットのような音なのです 
が、 なにかの図によく似ていますね。をう， 
y =sin ( t ) のグラ フ とをっくりです。 こ 
のように音を S 角闕数で関数化できれば， 
コンピュータで俯単に解析する こ とができ 
るようになります。 

図2の波形は備単に闊数化できましたが， 
図1の波形をこのように関数化するのは結 
構雛しをうですね。 

■ フ-リエ誇 

をの昔，フーリエという大変偉い物理学 
者がいました。彼は，自分の論义を書くの 
に，いままでの数学理論では足りずじ，自 
分で新しい理論を作り出しました。をの彼 
の理論によると， 

「周期2冗を持つような周期阀数 f (X) は， 
/( ぶ)=每+ S (な aCos た1： +ろ々 sin た C ) 

(式 1) 

のように変形することができる」 

のだをうです。要するじ，関数の種類を問 
わず，一定の周期で繰り返すものすべてが 
:£巧闕数の和で表されるというのです。先 
ほどのピアノのまだって周期を持っている 
からミ角関数化できるというのです。 

なかなか疑わしい法則ですから，初めの 
うちは素直に信じられないでしよう。かの 
大天ネ数学者ラグランジュでさえも，非常 
じ疑ったをうですから，この式が信じられ 
なくても，無理はありません。しかし，浮 
き世の常として，我々がどう思わうと，こ 
の式は世の中で立派に通用しているようで 
ず。 

■ 周織5减か蜘用 

た！：えば，幸の振動設計にわいて，路面 
の様子はとても式で表せるものではありま 
せんが，先のフーリエ解析を使えば，振動 


状態は S 角関数の和で表せます。王角関数 
の振動は実験室でも簡単に再現できますし 
(重心をわざとずらしたシャフトを回すだ 
け）， S 角関数の和（兰角関数をのらのでは 
ない）については，「線形性」という性質が 
使えるので，どんな振動でも解析すること 
ができるようになります。 

こうして，車じこのタイヤをつけるとき 
は，サスペンションの硬さはこのぐらいに 
すべし，という値などが計算されるのです。 

さらに，式1をよく見てください。 sin , 
cos の巧が整数倍に増えていっていますね。 
つまり，あの式は任意の複雑な波形を，一 
つの基本波とをの整数倍波の和で表してし 
まうというものでもあるのです（このよう 
な動作をスぺクトル分析といいます）。 

今度は，路面ではなく車体自身の振動が 
態を調べて，このスペクトル分析を斤いま 
す。この結果，人の脳や内臟の共振周波数 
である2〜5 Hz (この値はわわいに個人差 
がある）の周波数成分が多く含まれている 
と，をれだけをの車は醉いやすい車だとい 
うこ！：じなります。 

一般乗用車だしこの共振を避ける周波 
数帯はある程度広く採ってあるのですが， 

F 1 幸のようなレーシングカーは，をんな悠 
長な設計をしていられません。とにかく， 
相手の車よりも速く走るためじは，タイヤ 
の空気圧やサスペンション系の調整は必須 
事て頁です。私は F 1 車の設計なんてやったこ 
とがない のです 力 3 '，サ氏や U 氏によると 
AMIGA の レー シングシミユ レー シヨンゲ 
ーム 「Indiana Police 500」では， をの あた 
りのセッティングは結構重要事項のようで 
す。本物の F 1 ならな わの ことでしょう。 F 1 
ドライバーの 体重管理が厳重な の も， ここ 
らあたりじ要因がありをうですね。 

また，フーリ主解析ではありません 力す， 
日光をプリズムを使ってスぺクトル分析す 
れば，「この波長の光が，この強さで含まれ 
ているということは，〇〇が燃えている証 
拠だ」と，誰ら斤ったことのないはずの太 
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陽の成分を解析することらできます（ど一 
でもいいけど，どうやったら高校物理の教 
科書のような綺麗な結果が出るのでしょう 
ね？）。 

周波数成分を調べるこ(スぺクトル解 
析）はなかなか応用範囲の広い手法なので 
す。 


音をスぺク S ル胁斤ずる 

音の重要な性質を定義するのに，周波数 
というものがあります。俗じいう，音が高 
い/低いというやつです。また，この他に音 
色という問題が残っています。たとえば， 
古村さんも私もカラオケで，同じ音程で 
「SAY YES 」 を歌えます U 信じたいで 
す）力す，2人の声を間違える人はいないで 
しよう。これは，2人の声の持っている音 
色が違うためで，音を波！：して考えた場合， 
これは，波の形，すなわち波形が違うこと 
じよるものです。 

波形ををのまま数学的に解析するのは， 
非常に困難です。トランペットの口真似で 
sin 波のみで歌を歌えるような人は例外と 
して，たいてい人の声!：いうのは，備単に 
数式で表すことのできないような複雑な波 
おを持っているものです。コンピュータは 
を量的な問題の「どのくらい」を扱うのは 
得意ですが，定性的な問題の「どのような」 
を扱うのは不得手です。 

さて，このようなときにも威力を発揮す 
るの力す，前述のスペクトル解析なのです。 

これを使えば，複雑な波形の問題を倍音 
成分の重なり具合の問題に帰結させること 
ができるようになるのは，先ほどわ話した 
t わりです。というわけで， PCM データを 
フーリエ変換にかけて各周波数成分ごとの 
強さを調べてみましよう。ただし，これだ 
けでは面白くないので，ここで得られたフ 
ーリエ変換の結果を変えてみて，逆にどの 
ような波形が合成されるのから実験してみ 
ます。 

をの昔 ， NED (New England Digital ) 
社から出ていたシンクラビアというシン七 
サイザやフェアライト社の CMI では，この 
機能を使ってサンプラー機能を実現してい 
ました。ただし，シンクラビアの場合フー 
リエ変換を祖当するのは DEC のコンピュ 
—夕で，フルオプションで1億円したをう 
です。 CMI もマルチ CPU の山のようなマシ 
ンでしたから，いかに大変かはわわかりい 
ただけるでしよう。 


逆フーリエ変換 

(式 1) にわける係数 ak , bk (フーリエ級 
数！：ぃう）をなんとか求めて周波数ご t の 
成分をボめます。ここで（式 1) には〇〇と 
ぃうコンピュータじとって扱ぃづらぃ記号 
が出てきてぃます。また， f ( x ) の節囲が 
[0，2で]い、うのも，ちよっ L 不便で 
す。そこで， f (X) の範脚を T とし，サンプ 
ル数を N ， サンプリング間隔を h t すると 
T 二 N*h (式 2) 

t なります。また無限級数の和を N て頁目ま 
での和で巧ち切ることにします。この t き 
(式 1) は，次のように書き換えられます。 

/( ぶ)= 2 { cacos — + ろ々 



写真3周波数の解析 


じ[下のようじ変形できるそうです（あっ， 
exp ( ix ) 二 cos ( x ) + isin ( x ) は知っていますよ， 
ね）。 

N み {.27rk 1 

ym= Zj Oeexpl (み 7 ) 


ぼ 3) 

高校生の後半で習う式， 

2 cos—• sin—= 0 ぼ 4 • 1 ) 

m る cos 勢 w.cos^w= 松/ 2 ぼ 4 • 2) 
為 sin 嘴鹏1邱^=技/ 2 ぼ4 . 3) 


を使って（これらの巧は，教科書にはわを 
らく載っていないので，ちょっと厚めの参 
考書を調べてみてください）， 

ak = で WCQS-jfm (式5 •1) 

bk =— Tlljjmsm-^m (式 S • 2) 

が出てきます。これで，ようやく （式: 3) 
はコンピュータじかけられる形になりまし 
た。 

N の値が小さいときは，このままでもよ 
いのですが，今回のまの波形のように ， N 
の値が大きくなるしこのままではあまり 
にも時間がかかりすぎてしまいます。 

ここで，うまい抜け道を考えた人たちが 
います。これらの手法を総称して FFT 
(Fast Fourier Transform ) h 呼ぶのです 
が， 今回は N 二512として， FFT のなかでら 
Cooley - Tukey 法を使って切り抜けること 
にします。 

複素級数 ck を， 
ck = ( ak - ibk )/2 (式6 ) 

とおくしあまり自信はないのです力す，フ 
ーリエ逆変換の式（5-1)， （5 • 2) は 


また，みえられたサンプリングデータ列 
を偶数番目/奇数番目でかけ，それぞれ， 
sm 二 y 2 m (巧8 .1) 

tm 二 y 2 m + l (式8 • 2) 

とわくと，をれどれのデータ列に対するフ 
ーリェ変換は， 


Sh 二で] Ismex ん - i-j 恥) (式9 • 1 ) 
て々=毒の? (/ mexp (- z . 嘴 f ) (式9 • 2) 


のようになります。ここで ， Sk Tk は，を 
れぞれ S ， t に対するフーリェ級数です（を 
れぞれ の 扱うべきサンプリング データの 数 
がキ々になっていることに注目）。 

ますこ， Cooly - Tukey 法ではこれらのあい 
だには U 下の式が成立することが証明され 
ています。 


C 々= すん+す exp (-なの ■)• てみ 

(式10 • 1 ) 

八 1。 1 / . jrk \ で 

し k + …尸ス bk —-^ xpl—r y /2 1 h 

(式 10 • 2) 


繰り返し，このようなデータ列の振り分 
け t この漸化式を使う L サンプリングデー 
夕の数が半分ずつじなっていき，やがてサ 
ンプリングデータは1個になります。ただ 
ひと つの データじ対しフーリエ級数をホめ 
るというのは，結局をの数をのものという 
こ t になりますので（式10 . 1)，（式 10. 
2) を用いれば，フーリエ変換を用いずに 
フーリエ級数をボめることができるように 
なります。ここで， N =512 (二 29) に固 
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定した！：いうのが生きてきます。 N が2の 
べキ乗で表せなければ，この方法は使えま 
せんらのね。 

じ[上は，ほんど参考文献1の受け売り 
ですので，詳しいことを知りたい方はをち 
らを当たってみてください。 

■ プログラムの黯十 

いきなり AD PCM データを相手じする 
のは大変ですので，なんらかの方法でこれ 
を PCM データに変換する必要があります。 
また，再現性を高めるためじも，フーリエ 
変換にかける前に，きっちり1周期分を切 
り化す必要が江,てきます。 

これじは， Oh!X Mook 第1段の 「 Z - 
MUSIC システム」（定価2,300円）に掲載さ 
れている ZVT . X というプログラムを用い 
ます。主著者の西川氏によると「西川さん 
が-男であることを忘れて，愛してしまいを 
うになるほど素晴らしい本」だをうですの 
でアバンチュールな世界を知りたい人には 
必須アイテムです（と書くことを約束して 
しまった，ストリートファイター II で彼に 
敗れた私)。くれく、、れも，内容がバビンチョ 
だからといって，ソフトバンクじ抗議の 
FAX を送ったり，嫌がらせの電話をしない 
ようにわ願いします。 

この PCM データを切り化すプログラム 
は， ZVT . X でなくてもよいのです力3'，をの 
場合は PCM データを short 型の16ビット数 
で出力するようにしてください。また， 
PCM データの長さは512ポイント （ short 型 
なので1024バイト）にしてわいてください。 
これの Ji あっても無視されますし，足りな 
くてら残りの領域に0を詰め遂まれるだけ 
ですが，若干演算精度が落ちてしまいます。 

いま ， PCM デー タのサンプリン グレー ト 
を 15.6 kHzt すると，512ポイントでは，約 
0.03秒分のサンプリングデータを扱えるこ 
とになります（（式 2) にわいて T = 
0.03)。ノでッファを1周期分としてまるまる 
使った音というのがあった t しても，1/ 
0.03 = 33.333 [ Hz ] ですから，これはもう 
閒趣にするべき音ではないでしよう（人間 
の閒こえる最低の音が 20 Hz だをうです）。 

基本波を可聴波 I :するし40倍波の音 （= 
40オクターブ上の音）なんてとても聞こえ 
ないので，とりあえず32倍波までを表示し 
これらを変更可能とします（シンクラビア 
や CMI と同じ）。 ただし ，波形の巧現生の問 
題から，内部ではきっちり N 倍波までサポ 
—卜すること t します。 

また，これらの級数の表示形式ですが， 


t びとびの数値を t る傾向がありますので， 
常用が数をとってデシベル表示すること 
にします。 

■使い方 

操作スタイルとしては，キーボードから 
コマンドを入力しつつ，補助的にマウスを 
用います。コマンドは最初のアルフ アベ ッ 
卜1文字を入力します。 

まず，解析したい PCM データ （ X 68000 の 
PCM フアイルではなく，先ほどわ話しした 
ようじ， ZVT を用いて切りがった生の 
PCM データ）を Load コマンドで口ー ドし 
ます。 で， これを解析するのは Analize コマ 
ンドです。 X 68000 に数値演算プロセッサが 
稽まれている場合は，約8秒。をうでない 
場合は，約13秒で解析が終了します。 

画面の中央部に レベルメーターが 化てい 
ます 力す， この位置がバラバラにずれたはず 
です。この レベルメーターは それぞれの周 
波数の大きさです。左から， cos の係数が32 
個分，さらにホい線をはさんで，32イ岡分が 
sin の係数です。ただし，いちばん左のレべ 
ルメ ーターは，ノス、イアス値といって cos 
0(=1) の係数で，波形金体 レベルを 変え 
るときに使います。 

このレベルメーターをマウスの 左 ボタン 
でドラッグ （？） して，任意の位置に持っ 
てきます。細かい設定や画面に表示しきれ 
ないような大きな値を設定するときは，を 
の メーターをマウスカーソルが 指して いる 
ときにを ボタンを 押します。する し 画面 
やや下侧じ数値入力を促す メ ッ セージが 出 
てきますので， これに 従って，数値を設定 
してください。 

また， レベルメ ーター はすべて絶対値で 
表示されていますので，負の値を設定した 
いとき（っまり，をのて頁の位相を180度ずら 
したいとき）も同様の方法を使ってくださ 
い。（式 6) からもわかるように，今回のプ 
ログラムでは sin の係数を我々の感覚とは 
符号の違う形式で表していますので，これ 
が気にいらない方は上述の方法を使って， 
いちいち変換していくかプログラムを改造 
してみてください。 

設定が終了したら ， View コマンドを 用い 
て，このフーリエ級数じよる波形を画面に 
表示します。表示された波形が気にいらな 
い^きは，の J : の動作を繰り返します。気 
にいった （？） 波形が合成できたら，をの 
PCM データを Save コマンドで七ー ブして 
わきましょう。終了は 巨 XIT コマンドです。 
PCM データを X 68000 で嗚らしたいときに 


は，前述の ZVT.X を用いて必要があれば適 
当に加工して， ADPCM ファイルを作成し 
てください。 

■ 発展性の考察と多少のホラと 

今回のプログラムでは，波形をいじれる 
のでスペクトル解析の結果を sin , cos の項 
ごとに分けて扱っています。 cos 成分は，単 
じ sin 成分の90度位相の遅れた成分を表し 
ているだけですので，純粋にスペクトル解 
析を巧って，各周波数ごとの強さを調べて 
みたい t きは， 

Asin ( t ) + Bcos ( t ) 二 yj が B ^ sin(t + 0) 

ぼ 11) 

ただしを二ね n - l ( B / A ) 

を使って，プログラムをな造してみてくだ 
さい。 

また，今回はバッファ内容をまとめて1 
周期とみなしていますので，うまくデータ 
を切り出さないとかなり不正確なデータと 
なります（ぴったり2の n 乗側の波でなけ 
ればはんど意味をなさない）。表示された 
波形からマウスで切り出して指定できるよ 
うにできればよかったですね。 

今回のプログラムは音の解析をとりあえ 
ずやってみようというノリで開発したもの 
で，あまり細かいところ，特に ユーザーイ 
ンタフェイス については 目をつぶって あり 
ます。 直接 AD PCM ファイルを 扱えたり， 
波形をいじりながら Play コマンドなどで， 
すぐに波形の再生ができればよかったか 
しれません。プログラムがあまり大きくな 
るのが嫌だったのし時間が押していたの 
で今回は見送らせていただきました。 AD 
PCM から PCM への変換やをの逆の方法な 
どは，参考文献5に載っていますので各自 
の自由課題としましよう。この方法ができ 
れば，プログラムを抜けずに波形を再生す 
ることも簡単でしようし，もっと実用的な 
ツールを 作ることもできるでしよう。あと 
は皆さんでがんばってみてください。 
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特集音•そして音楽とコンピュータ 



AD PCM の超活用 

FM 畜谅の獅ミを創る 


Tan Akihiko 丹明度 


AD 戶 CM と戶 CM データの交換さえでされば、コンピュータ 
上であらゆる音が作成でさるはずでず。ここでは手始めに AD 
戶 CM を使って皆さんお馴染みの FM 音源をシミュレートして 
みましよラ。 


今回は， FM 音源の音を PCM 音源で嗚ら 
すことを試みる。 

PCM 音源は基本的に現実界の音をサン 
プリングして使うものである。しかし僕ら 
は， PCM 音源の化理するデータがデジタル 
化した波形をのものだということを知って 
いる。外界からサンプリングしたデータだ 
けし 力， PCM データとして使えないわけで 
はないのだ。 FM 音源の出力波形を計算機 
で合成して PCM 音源に渡せば， PCM 音源 
はをの波形に忠実に従った音を出すことだ 
ろぅ。 

I デジタルは楽し 

世の中デジタル音楽を盛。電子楽器で削 
造した音楽はいうにわよばず，クラシック 
や人間の声もデジタルレコーデイングされ， 
CD に収められる。をれが可能になったの 
は， PCM 録音技術の発達のわかげである。 
もはや耳タコであろう 力す， 音は空気の振動 
であり，をの振動の波形をデジタル化して 
メモリに取り込めば音を記録することがで 
きる。逆にメモリから取り出した波形を空 
気の振動に戻してやれば音を再生すること 
ができる。これカミ PCM 音源の原理である。 

PCM 音源は，途中にアナログ-デジタル 
変換(録音時）とデジタル-アナログ変換(再 
生時)が入るという意味で元の波形を完璧 
じ保存しているわけではない。またこの点 
が熱心な音楽愛好家から CD などのデジタ 
ル 録音が嫌われる原因になっても いる。 

が 、サンプリング周波数をある一定の値 
より鳥くすれば，問題なく緑音/再生ができ 
る。 これにつ いてはサンプリング定理「あ 
る周波数の音を完全に録音したいならばサ 
ンプリング周波数はをの2倍とる必要があ 
る。また2倍 U 上とれば完全に再生できる」 
というものがある。 

た t えば CD のサンプリング周波数は約 
44 kHz だが，これは人間の可聴範囲が約20 
kHz までなので，をの2イ宵強の値をとれば十 


分ということで決められている。アナログ 
の音をデジタルにきっちり切ってしまって 
は誤差が出るのでは……というと、配は無用 
である。完全といったら完全に再現できる。 
現に CD はもはや実験が]試みでもマニアの 
ための先進的録音/再生な術でもなく，ごく 
ふつうの音楽メディアとして普なしている。 

をれよりも，いったんデジタルのデータ 
に落してしまうことではかりしれないメ 
リットが生まれることにこを注目したい。 
デジタル情報は劣化しない。これはすなわ 
ち，録音した音声データの保存が楽である 
ことを意味する。編集.加工もを易である。 
いろいろなフィルタを通しても劣化しない 
し，複数の波形を合成して新しい波形を合 
成するこ^も簡単だ。アナログではきわめ 
て雛しかった問題の多くが解決される。デ 
ジタルは巧価に高い再現性を出すことがで 
きるのである。 

本 

FM 音源も PCM 音源も X 68000 に搭載さ 
れている音源なのだから， PCM 音源で FM 
音源を真似るというこの試みは無恵味のよ 
うに思われる力 5 '，実はをうでもない。とい 
うのも，ここで音源の エミュレーシ ヨンの 
手法を確立してゎけば，理論的には， 

- FM 音源何声分でも演奏ができる (PCM 
だから「多重録音」をしてしまえばいい） 

- X 68000 の音源をフルに使う OPMD など 
を ADPCM のみで演奏できる。 PCM 8 声の 
演奏だって簡単だ。 

• ほかの音源のエ ミュレーシ ヨンを行-うこ 
とで，あらゆる楽器の溃葵を ADPCM のみ 
でこなせるようになる。 オペレータを 4 つじ I 
上持つ FM 音源や LA 音源， X 68000 の AD 
PCM よりも高い機能を持つ PCM 音源など， 
けっこう高伽な MIDI 楽器を購入せずと扛 
同じような音が楽しめる。また，実在しな 
い 楽器も シミュレート できる。 オペレータ 
16個の FM 音源で全 オペレータに フィード 
バックを 入れるとか . 。 

といったことがちょっとした波形合成プ 


ログラムを書くだけで実現してしまうので 
ある。才ーケストラだって合成できる。 

ただし，をれには数 M から数十 M バイト 
のメモリ（店縮されているとはいえ，ディ 
スク1枚で 1)3 分弱にしかならない）とか 
なりの CPUf 時間を必要とするだろう……。 

懸念される音質については，理論上，最 
大で S / N 比73 • 8デシベル（データにはかな 
り制限がある力 S '， をこらのカセットテープ 
より上)，嚴惡時は限りなく S / N が下がる。 
「 AM ラジオ程度」という表現はある程度 
妥竺なところかもしれない。 AM ラジオで 
も才ーケストラ演奏は再現できる（ある程 
度は）。 X 68000本体でサンプリングするの 
はなかなか雛しいよう/ご。うまくサンプリ 
ングすれば結構いい音が出るはずなのだ。 

ぶ 実行環境 

使用する言語は X - BASIC 。 コンパイル 
して実斤することをすすめる。 

特殊なハードウュアはいらない。ただし 
メモリは十分に必嬰だ。 ADPCM がサンプ 
リング周波数15 .6 kHz で1秒間の波形を再 
生することを想定してプログラムを普いた 
(プログラム先頭のを数を書き換えればも 
つ と長くも短くも録音できる）。ご存じとは 
思うカミ， PCM データはメモリをかなりを 
う。もし BASIC から実巧して，「メモリが足 
りない」と BASIC から叱られた方は， 
BASIC . CNF のフリーエリア設定の値をも 
っと大きくする力，，現在5本取っている 
PCM トラックの数を減らして上手に使い 
回すかしていただきたい。 

ここからは重要。このプログラムを実斤 
する t きには zvt . x が'必要だ。 zvt . x とは，先 
日出版された本誌別册で西川菩司氏が発表 
した PCM-AD PCM サンプリング&ハンド 
リングツールである（とても便利で而白い 
ツールな ので使っていただきたい）。 

PCM 昔源のデータは少しも特殊ではな 
いのだが， X 68000 の ADPCM は，平たくい 
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えば PCM データに圧縮をかけたようなも 
のになっている。フォーマットが少し特殊 
なのである。このプログラムの BAS に侧で 
は PCM データしか合成しない。これを zvt . 
X に渡して AD PCM データに変換してもら 
い，発音する。このために zvt . x が必要なの 
だ。 zvt . x を入手しないとこのプログラムは 
使いものにならないのだ。 


けて振幅を時間的に変化させることができ 
る（図3)。たとえば音量を自由に変化させる 
こができる。 

• FM 音源の波形合成 
FM 音源は，複雑な波形を出力するため 
に，2つまたはをれじ[上のオペレータを組み 
図1 FM 音源 ( OPM ) の構成 


合わせて使う。 

•波形の重ね合わせ 

並列に組み合わせた2つのオペレータの 
出力はをの合計である（図4)。 

•を說 

2つのオペレータを直列に組み合わせる 


■ FM 急:!の Irf 乍 

FM 音源を使って音楽を演奏するまでに 
は， 

1) 音色を設まする 

2) MML (ミュージック•マクロ.ランゲー 
ジ： FM 音源に与える「楽譜」に当たるも 
の）を解釈して発するべき音の高さと強さ 
を決定する 

3) FM 音源が指定された音色と音の高さと 
音の強さで音を鳴らす 

4) 2) と 3) を次々に繰り返して音楽を演奏 
する 

というプロセスを経ている。今回 ADPCM 
で真似をしようというのは，このうち 1) と 
3) である。つまり，みえられた音をパラメ 
ータと音の周波数(高さ） t 音の強さを元に 
して，をれにネ目当する音の波形を合成する 
(をのあとこれをファイルに格納し ， zvtx 
に渡す）。をの準備^して， FM 音源の動作 
を知ってわくこ！：にしよう。 

X 68000 に搭載されている FM 音源は 
OPM と呼ばれている 。 FM OPERATOR 
TYPE - M の略である。 OPM の動作は X - 
BASIC ューザ ーズリフ ァレンス などに載 
っている力5'，今回必要になりをうな知識を 
選んで節単に紹介してわこう。 

•発音数 

OPM は8音まで同時に発生できる。これ 
を， OPM は8つのチヤンネルを持つという 
ことにする。 

参オペレータ数 

1チヤンホルにつき4つのオペレータを使 
える。 

つまり OPM は合計32個のオペレータを 
持っている（図1)。の TF は1チヤンホル分の 
回路の中にある4つのオペレータの請。 

* オペ レー タ 

オペレータは正弦波を発生する装置である 
個2)。 

•ピッチ 

オペレータの入力のひとつであるピッチ 
は音の高さを決める（図2)。 

参立ン ベロー プ 

オペ レー タの出力にはエンべ口ープをか 



図2 オペレータ 


ピッチ入力 
440Hz 



ピッチ乂力 
880HZ 



OP: オペ レー タ 
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し 上流にあるオペレー タカミ モジユレータ， 
下流のオペレータがキャリアという関係に 
なる。キャリアはモジユレータからの入力 
を変調データとして受け取り，ピッチのデ 
—夕に変調をかける（図5)。こうすることで 
複雑な波形を出力する。ピッチ，つまり周 
波数に変調をかけて目的の波形を作り化す， 
すなわち周波数変調 (frequency modula 
tion ) が， FM 音源という名称の由米である。 
•フイードバック 

4つのオペレータのうちのひとつはフイ 
—ドバックできる。フイードバックとは， 
変調の一種だが，特にオペレータがをの出 
力そ自身の変調入力に戻して変調を斤うも 
のをいう（図6)。フィードバックを使うと， 

1オペレータで複雑な波形を出力するこ t 
ができる。フイードバックを斤うオペレー 
夕にわいては，モジユレータもキャリアも 
自分自身ということになる。 

♦アルゴリズム 

4 つの オペレータをさまざまに組み合わ 
せていろいろな種類の波形を作ることがで 
きる。この組み合わせ方をアルゴリズムと 
呼ぶ（図7)。 

本 

これがほんの概要。これを完全に計算で 
真似るために，衛単なころから始めよう。 

■ 正抵脱作る 

正弦波。サイン波とらいう。もっとも基 
本的な波である。波形を表す式は， 
y ( t ) 二 Asin (2 で ft + d ) 
y : 出力 
t : 時間 
A : 振幅 
f : 周波数 
d : 位相差 

である（図8)。これだけの知識を元に，正弦 
波を合成して PCM データに変換するこ t 
を試みる（図9)。 

先ほど AD PCM のサンプリング周波数 
を 15.6 kHz にすると決めた。をしてサンプ 
リング時:間は1秒にするとも決めた （1 ネ少と 
いうと短いように感じる力化理が重いの 
で，たった1秒でらけっこう時間がかかるの 
だ)。1秒'か，つまり， 

15 . 6 X 1000 X 1=15600 =ONESEC 
個のサンプリング点を用意する（プログラ 
ム上は要素数15600個の整数の配列を用意 
する）。 PCM データは，16ビット符号つき整 
数なので， X - BASIC の32ビット整数は冗 
長なのだ（メモリも2倍食う。ああもったい 
ない）カミ， X - BASIC に short int がないので， 


じ I 後これで化理する（ただしファイルレべ 
ルでは zvt . x で化理するために16ビット整 
数に変換して格納している）。 

もなみに，基本波形を正弦波に限定する 
必要はない。1周期み，生楽器の波形を切 
図 4 渡おの重ね合わせ 


り出して配列に入れれば，よくわからない 
くらい面白いこ！：になる。 

本 

16ビット PCM 波形の振幅の範囲は， 

2け二32768二色 h 8000より， 



図 5 


周放数変調 



図已フィードバック 



図 7 アルゴリズム 
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- 32768 <= y ( t )<= 32767 
である。プログラム中では振幅の最大値を 
定数 AMAX = & h 8000としている。 

ネ 

正直に正弦波を PCM 化してみる。 
y ( t ) = Asin (2 巧れ+ d ) 

にゎいて，振幅 A は AMAX を超えない値， 
死はを数，周波数 f はたとえば440,位相差 d 
はとりあえず0でいい。問題は時間 t だ。配列 
の添字0から ONESEC (整数）は当が for ル 
ープで回すことになる力5'，これを0秒から1 
秒(実数）に変換しなくてはならない。とい 
っても簡単なことで， ONESEC で割ってや 
ればよろしい。 

for i = 0 to ONESEC — 1 
t = i/ONESEC 
y ( t ) = Asin (27 rft + d ) 

PCM ( i ) 二 int ( y ( t )) 

next 

これで PCM トラツク配列 PCM に正弦波 
の波形が記録される。をれがリスト2のプロ 
グラムである。 

■藝数 化の話 

ただ，このようにいちいち実数演算を使 
うのでは遅くてしかたがないので，リスト 
3じ[降のプログラムではできる限り整数化 
している。といっても，下駄をはかせて小 
数点じ I 下の精度を作り出しているだけのこ 


図曰正を波 



図9正な液を戶 CM 記録ずる 


y ( t ) 



プログラムの入力方ま ( BASICI こおけるモジユーヒのすすめ) 


今回は細切れのプログラムをたくさん作って 
しまったので， X - BAS にではあるがプログラム 
の入力がか々面倒になっている。 

リスト I の PCM データ処理プログラムは，今回 
出てくるすベてのプログラムから利用する。い 
ちいち打ち込む手間を省くため，この部みだけ 
を独立にセーブしても'き，ほかのプログラ厶リ 
ストの後ろに追加して使うようじする。 

巧載したプログラムリストはどれも完結して 
いない。いくつか組み合わせて初めて実行でき 
るプログラムじなる。どう組み合わせるかは適 
直:プログラムリストの中にコメントを入れてあ 
る。ここでは完全なプログラムリストの作り方 
を，リスト2を例じして税明する。なお，リスト 
2はリスト I の関数を参照している。2つの方法を 
挙げるのでどちらのやり方でやっても，また別 
のいい方法があればそれでやってもよい。 

本 

(その I ) 

•リスト I を巧ち込み，巧番号のない形式でセー 
ブする。ファイル名は PCMSUB . BAS 。 

save @" PCMSUB . BAS " 

•リスト2を巧ち込む。 

•'必要はないが，バックアップの意巧でセーブ 
する。ファイル名はとりあえず MAIN 2. BAS とす 
る。 


save " MAIN 2. BAS " 

.打ち込んだプログラムの行を号を調べる。た 
とえば230巧までしかなかったとしたら，1000行 
から先は自由に使えると判胁できる。 

• PCM プログラムを読み込む。このとき，斤番号 
(上で調べた空いている巧を号）を指をする。こ 
れで PCM プログラ厶部みが本体プログラム部み 
じ追加される。 

load @ TCMSUB . BAS ", 1000 
-巧番号の並びが悪いのがいやなら行番号を付 
けかえる。 
renum 

•ひとつになったプログラムを 1 JST 2. BAS とい 
うファイル名でセーブする。 

save " UST 2. BAS " 

-実行する。 
run 

本 

(その 2) 

•リスト I を巧ち込み，巧番号のない形式でセー 
ブする。ファイル名は PCMSUB . BAS 。 

save @" PCMSUB . BAS " 

-リスト2を打ち込む。 

•巧番号のない形式でセーブする。ファイル名 
はとりあえず MAIN 2 •日 AS とする。 
save @" MAIN 2. BAS " 


•チヤイルドプロセスでテキストエディタを呼 
び出す。メインプログラムと PCM プログラムを 
読み込んでわく。 

led PCMSUB.BAS MAIN 2 .BAS 
. 両者をくっつける（この操作はエディタじよ 
って異なる）。 

-ひとつになったプログラムを UST 2. BAS とい 
うファイル名でセーブする。そして BAS にじ戻 
る。 

• 残っていたプログラムを消去する。 
new 

-先ほど作ったプログラムを口ードする。 

load @" IJST 2. BAS " 

-実斤する。 
run 

本 

全リストを通じて，同じ名前の巧数は同じ内 
容，同じお作じしてある。上手に打ち込む手巧 
を省いていただきたい。 

リストし3, 5，7じは関数だけを化めている。 
化のリスト2, 4, 6, 8, 9から呼び出されるだけ 
で.それ自身では実斤できないプログラ厶であ 
る。逆じいえば，リスト2, 4，6， 8. 9じリスト 
し3, 5, 7をインクルード（これはアセンブラ 
や C の用語た’が）したものが実斤できるプログ 
ラムである。 
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とである。 

たとえば兰角関数の計算を節約するため 
じ，最初に1回だけ実数演算を使って S 角関 
数テーブル（配列 SinTable に格納する）を 
構成する。 sin ( x ) の値は一1から1のあいだ 
じあるから，をれを AMAX 倍すると値が一 
AMAX から AMAX のま)いだになる。をれ 
を整数配列に格納し，の^後はをちらを参照 
する。 

参照するときじ「この sin ( x ) は AMAX 倍 
の下駄をはかせてある」ということた n す覚 
えてゎけば，実用上十分な精度が得られる。 
このテーブルの中身はフアイル" SinTable . 
dat " じ入れ，いつでも参照できるようじす 
る。 

細かいことをいえば， sin ( x ) は周期関数 
だがテーブルに格納した値は配列の添字巧 
でのみ有効なので，当が周期はない。上手 
に添字を操作して，周期閒数のようじ振舞 
わせる必要がある。 このへん のことは アル 
ゴリズムというよりテクニックの問題だか 
ら深入りはしない。原理的なものは本文で 
述べるので，プログラムではをれを整数化 
したものとして各自読みかえていただきた 


■ エンべ□-プ 

オペレータの出力を時間と i ： もに変化さ 
せるエンべ口ープ。これの実現方法は節単 
である。正弦波出力を， 
sin (27 rft + d ) 

とし（振幅は1する），エンべ口ープジエネ 
レータ ( EG ) の出力を， 

E ( t ) 

とすると，オペレータからの最終的な出力 
は， 

E ( t ) sin (27 rft + d ) 

となる。掛け算すればぃぃ。をれだけ。 

エンべ口ープのかけ方は わかった。 次は 
エンべ口 _プの作り方だ。 OPM にわけるエ 
ンベロープは図10のようじなってぃる。 

楽器のキーが押されると（キーオンとぃ 
う），エンベロープ曲線はをの最大値に向か 
って上昇する。このときの上昇速度をアタ 
ックレイト (attack rate , AR ) い、う。 A 民が 
大きぃほど出力は急激に大きくなる。 

ぃったん最大値まで昇りつめると，あと 
は下降曲線を描ぃてぃく。をの下がり方に 
は3段階ある。まず最大値からある一定の値 
まで落ちる。この値はデイケイ レベル 
(decay level , DR ) と呼ばれる。出力がディケ 
イ レベルにをち るまでの下降速度をディケ 
イレイト （decay rate , DR ), または第1デイ 


ケイレイト （1 st decay rate , DlR ) という。 

次に，キーオフ（キーが離されるこ 1) ま 
での時間，別の下降速度で出力は下がる。 
この下降速度をサスティーンレイト （SUS 
tain rat も S 民)，または第2ディケイレイト （2 
nd decay rate , D 2 R ) という。このへんは用 
語が統一されていないようだ。今回のプロ 
グラムでは SOUND PRO -68 K の記述に従 
って D 民ぶ民といっている 力す， X-BASIC マ 
ニュアル や OPM をの {) のの マニュアルで 
は D 1 民， D 2 民と呼んでいる。 

最後はキーオフから先の，出力力巧になる 
までの区間。この下降速度はリリースレイ 
卜 （release rate ’ RR )。 

これら出力の変化速度などをパラメータ 
としてエンベロープの波形を計算する。 

今回いろいろ I :資料をあたったが，エン 
ベロ ープの波形じついて 明確な式での表現 
が見つからなかったので，半分 UJi は權測 
である（明らかに違うことはわかっている 
が，ど う直せば いいの かわからない）。 

■変調 

変調は FM 音源のキモだ。ひとつでは単 
なる正弦波出力器でしかないオペレータカミ， 
コンビを組めば多彩で複雑な波形を生み出 
すこ t ができるようじなる。 t いってもを 
の式は非常に簡単だ。 

再び図日をご覚いただこう。変調のために 
直列に組み合わされた2つのオペレータは， 
上流にあるものをモジュレータ，下流にあ 
るものをキヤリア！：呼ぶ。モジュレータの 
出力は， 

Em ( t ) sin (2; rft ) 

である。これに説明の必要はないであろう。 
Em ( t ) はモジュレータにかかるエンべ口 一 
プである。さて，これをキャリアの変調入 
力に入れる。これは，先ほども述べた！：ゎ 
り， ピッチに景夕響する。周波数変調の要で 
図10エンベロープのパラメータ 


ある。キャリアのエンべ口ープを Em(tU 
すれば，キャリアの出力はホのようになる。 
Ec ( t)sin { 2 Trft + Em ( t)sin (2 Trft )} 

巧をよく見ると ， sin { } の中にさらに 
sin () が'入っ ている のが わわかりい ただけ 
るだろう。まさに周波数変調なのである。 

■フィ —ドバック 

フィードバックは変調と似て いる 力す，事 
態はもう少し複雑である。変調は，2つの才 
ペレータが変調し，されるという関係にあ 
ったが ，フィードバックの場合は両方も 
をのオペレータ自身である。自分で自分を 
変調する。ひとつのオペレータで複雑な波 
おを出!力できるので利用伽値が高い。フィ 
ードバックの機能は，4つのオペレータのう 
ちのひとつ カミ持っている （オペレータ1)。 

フィードバックの波形をホめる式は，変 
調!：ほぼ同じだし思われる（このへんをは 
っきり書いた資料がないので，ある程度推 
測に頼っている）。今回は， 

E ( t)sin { 2 ;rft + d + E ( t)Fsin (2; rft )} 

という式に基づいて波形を作っている。 
E { t ) はエンベロープ (2 つの E ( t ) が共通であ 
ることにを意）， d は（まったくのデッチア 
ゲだが）フィードバック回路がループを作 
っていることから遅れが生じている I ：推測 
して入れている。合計32個のオペレータを 
順番に処理しているのだから，ひとめぐり 
してくるくらいの時間的遅れが生じてもわ 
かしくはない（しかしデジタル回路だから 
遅れなんか出るわけないという主張のほう 
が説得力がある……)〇 

F は変調度。これまたすがないので推測 
の域を出ない力す，位相 ( sin { } の中身）をど 
れだけ変調させるかという文字どおりの解 
釈で通している。 

こうして出てきた波形を見るし1オペレ 
—夕で相当に強烈な変調がかかっている。 


出力 
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フィードバック恐るべし。 

■ ァルゴリズム 

アルゴリズムはオペレータ間の信号の流 
れ方を決める。4オペレータの OPM の場合， 
8種類のアルゴリズムが用意されている。ア 
ルゴリズム2を例にとって，アルゴリズムの 
働きを見てみよう。ここでは4つのオペレー 
夕•にそれぞれ 0 P 1，0 P 2,0 P 3,0 P 4 と呼ぶ 
(X - BASIC マニュアル や 0 PM マニュアル 
には]^1，(：1，1^2，じ2と表記してある。モジ 
ュレータ1，キヤリア1という意 I ホである）。 

• 0 P 1 はピッチ入力をもらい，フィードパ、 
ックを経て変調データ1を出力する。 

•0 P 2 はピッチ入力をもらい，変調データ2 
を出力する。 

.0 P 3 は変調データ2をもらい，変調データ 
3を出力する。 

-変調データ1と変調データ3を加算して変 
調データ4を得る。 

- 0 P 3 は変調データ4をもらい最終的な音 
声波形を出力する。 

もちろん，同がにエンベロープジェネレ 
—夕なども作動している。 

アル ゴリズムはリス ト 9のプ ログ ラムで 
実現されている。文字どぉり信号を順番に 
加工していっているだけである。 アル ゴリ 
ズムの記述は単なる力仕事で，前の項（フィ 
ードバック）までに覚えたことを組み合わ 
せるだけである。 

■ プログラム嫌い方 

プログラムの作り方は囲みを参照してい 
ただくことにしよう。申し訳ないが，作り 
方は多少ややこしい。しかし実斤は節単で， 
run に eturn ] 

基本的にはこれだけ。あとはプログラムリ 
スト中のパラメータをあれこれいじってみ 
ていただきたい。関数に渡すパラメータは 
囲みで解説してある。 

sinO.bas [リスト 2+1] 

:化弦波を生成する。まじめに実数を使っ 
ているので遅い。 

sinl.bas [リスト4十 3 + 1] 

••正弦波を生成する。整数化してある。こ 
のプログラムではまた，これ]^:降で使う S 
角脚数テーブルを生成する関数を呼び江,し 
ている。これは1度呼び出してファイルを作 
ってゎけば，もう呼び出す必要はない。 
envelope.bas [リスト6 + 5 + 3 + 1] 

:エンべ口ープ波形とエンベロープのかか 
った正弦波の波形を生成する。 エンべロー 


プ波形をのものを化力するために多少変な 
ことをしている（気にする必要はない）。の I 
後，正弦波出力（変調のかからないオペレー 
夕の出力）には，ここで使ったエンベロープ 
を加味する正弦波化力を用いる。なゎ，純 
粋な正弦波を得たい場合には，エンべロー 
プを矩形にする。具体的にはアタックレイ 
卜を最大の31に，ディケイレイトおよびサ 

スティーンレイ トを〇 じ， リリー スレイトは 
0でもいいが キーオフと 同時に止めたいの 
で最大の15にする。 

mdltfdbk.bas [リスト8 + 7 + 5 + 3十 1] 

:この mdltfdbk というけったいな名前は， 
modulation & feedback のハナモゲラであ 
る。変調 t フィードバックをそれぞれ巧っ 
た波形を化力する。 

opmpcm.bas [リスト9 + 7+5 + 3 + 1] 

:の Ji を総合して ， OPM のエ ミュレ ー シヨ 
ンを斤う。 OPM の音をは， X - BASK ： の関 
数 m _ vget () でプリセットの音色を吸い出 


引数の型は省略した場合は整数である。 

U ス hi [ pcmsub . bas ] : 

戶 CM データを処理する関数 
参 ClearPCM(trk) 

trk 番めの PCM トラックをクリアする （0 で埋 
める）。 

#FillPCM(trk,v) 

trk 番めの PCM トラックを値Vで埋める。 
#CopyPCM(totrk,fromtrl<) 

fromtrk 番めから totrk をめの PCM トラックへ転 
送する。 

#AddPCM(totrk,fromtrk) 

す广0の*か番めのド〇\/1トラックの内容を totrk 番め 
へ加をする。 

#SavePCM(trk,filename;str) 

trk 番めの PCM トラックの内容をファイル名 
filename でセーブする。 
#LoadPCM(trk,filename：str) 

trk 番めの PCM トラックじファイル名 filename 
のファイルからロー ドする。 

リスト2 [lis 巧. bas ] : 

正巧波の原理 

#SinPCMO(trk,a;float,f;float,d;float) 
trk 番めの PCM トラックじ振幅 a(0 〜0,周波 
数 f , 位相差 d. で正な波を書き込む。 

U スト3 [ sinsub . bas ] : 

正を波を巧が化ずる曲数 
参 MakeSinTable() 

=角関数テーブルを作成する。 

参 SaveSinTable() 

ミち関数テーブルをセーブする。 MakeSinTa 
ble() と一緒じ一度た’け実行する。 

参 LoadSinTable() 

=角巧数テーブルを口ードする。毎回実巧す 
る。 

リスト4 [ Ilst 4. bas ] : 

巧が化した正を波を出力する 
参 SinPCM 1 (trk,a;float,f;float,d;float) 
trk 番めの PCM トラックじ振幅 a(0 〜I ),周波 
数 f , 位相差 d で正な波を♦き込む。 


している。今回褐載のプログラムの中でただ 
ひとつ対話的に動作する。ただしコンパイ 
ルすることが必要である ( X - BASIC インタ 
プリタの仕様上，実行中にチャイルドプロ 
セスを呼べない。 zvt . x をプログラムの中か 
ら呼ぶにはコンパイルするしかなかった。 
をれに，インタプリタでは実巧力;'遅ずぎる 
だろう）。 

実行する t 音色の番号を解)いてくるので， 
1から68(プリセットされている音色のを 
号）のなかから適当に選んで巧ち込む。する 
しをの音をパラメータから波形を合成し 
て PCM データに直す（少し時間がかかる）。 

終わると生成した PCM を鳴らすかプリ 
七ットされた 0 PM を鳴らすか尋ねてくる 
ので適当グ斗ほうを巧ち込い。、何回でも聞き 
直せる。新しい音をに移りたいときは，こ 
こで0と巧ち込む。すると最初の音を指定に 
戻る。ここでもさらに0を巧ち込む'とプログ' 
ラムは終了する。 


U ス S 日 [ evipsub . bas ] : 

エンベロープの処理を行ラ関数 
# Envelope(oct,note,Ke;float,AR,DR,D し SR| 
RR,TL，KS) 

エンべ口ープバッファじ，指をされた形のエ 
ンベロープぶ形を生成する。 octioote はキーコー 
ド。〇けはオクターブを， note は音階を表す。 Ke 
はキーオンしている時間 （0 〜I)。 
#SinPCM(trk,f;float,d;float) 
trk 番めの PCM トラックじ周ぶ数 f , 位巧差 d で 
正な波を 含き 込む。エンべ口 ープを参照する a 义 
下，波形を生成する関数はエンべりープを參照 
する）。 

リスト6 [ listB . bas ] : 

エンベロープの波形と，エンベロープのかかっ 
た正を波の波おを出力する 
関数はなし、（呼び出すのみ）。 

IJ ス S 7 [ mdfbsub . bas ] : 

巧調とフィードバックを行ラ関数 
参 Modulate(motrk,catrk,f;float) 

motrk をめの PCM トラックをモジユレータじ， 
catrk をめをキャリアじして，変調を斤ブ。 
#Feedback(trk,f;float,fdbk) 

trk 番めの PCM トラックじ，フィードバックの 
出力を 含き 込む。 

リスト B [list 日. bas ] : 

巧巧とフィードバックを行った巧おを出力ずる 
巧 数はない（呼び出すのみ）。 

U ス S 9 [ lists . bas ] : 

FM 音源のエミユレーシヨンを巧ラ 
•float Trequency(oct,note) 

キーコード〇けおよび note からその音じあた 
る周ぶ数を 巧 出する。 
♦PCMvsetL_play(oct,note,k;float) 

OPM の音色バラメータを用いて FM 音源のエ 
ミユレーシヨンを斤う。 k はキーを巧している時 
間 （0 〜I)。音色はあらかじめ 0PM の音色を統み 
出す閒数 m_vsetO をイ吏って配列 v( 4 ,IO) じ読み 
出してあるものとする。アルゴリズムの判定や 
処理もこの中で斤っている。 


関数リファレンス 
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■ 終わりに 

FM 音源の音の作り方は想像の Ji に複雑 
である。計算で出した音はなかなか本物と 
似ない。特に最後のプログラムは，実際の 
音を パラメータを使って 波形を合成し，し 
かも合成した PCM 波形と同じ パラメータ 


を使って演奏した OPM の音を聴き比べら 
れるように作ってしまったので，全然違う 
音が出ることがばれてしまった。 OPM の制 
御にはほかにも パラメー タが必要だが，い 
ろいろと省略してしまっている。あるいは 
それが命取りなのかもしれない。 

こうしてみると， PCM 音源はあっけない 
ほど単純でわかりやすい。加工も簡単であ 
IJ ス hi 


る。ほ t んど巧能ではないかと思う。 
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11： 
12 : 
13 ； 
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18: 
19 ： 
20： 
21： 
22： 
23 ： 
24 ； 
25 ： 
26: 
27 ： 
28: 
29 ： 
30: 
31: 
32 ； 
33 ： 


00 , 

5: 

6: 

7 ： 

8： 

9 ： 

10： 

11 : 

12： 

13 ： 


/♦ Listl ； PCM データのハンドリング 

/♦ 

I 、サンプリング巧ぶな 15kHz で 1 祝切ぶんのながを化力するのを 
/« <下の1けをメインブログラムに入れておくこと） 


/ ♦int PCM(4,62399) , cPCM(3ll99) , LENGTH = 15600, 
,AMAX = 4118000 
/♦ 

func ClearPCM( trk；Int ) 
inti 

for i = 0 to し ENOTH-1 


PCI 

ext 


M(trk , 


endfunc 

/» 

func FillPCM( trk ； lnt, 
int i 

for I = 0 to LENGTH- 
PCM(trk,i) = V 


； Int 


next 

endfunc 

/» 

rune CopyPCM( totrk ； int, fromtrk；int ) 
inti 

for i = 0 to し ENGTH-1 

PCMUotrkii) = PCM( f romtrU , i ) 
next 
endfunc 
け 

func AddPCM( totrk ； int, fromtrk；int ) 
inti 

for i = 0 to し ENGTH-1 

PCM ( い trk,i) = PCMUotrkii) + PCM( fromtrk , i ) 


ONESEC r 1 


34: next 

35: endfunc 
36 ： /t 

37; func SavePCM( trk ； int, fIlename；sir ) 

38 ： int fp, i, J=0 
39 ： /♦ 

40 ： for i=0 to (LENGTH-1)/2 

41 ： cPCM(i) = (PCM(trk,j) ahl16) ♦ (PCM(trk,j+1)and 65535 


42 ； j = J ♦ 2 

43: next 

44: /♦ 

45; fp = fopen( filename, "c") 

46 ； fwrite( cPCM, LENGTH/2, fp ) 

47: fclosej fp ) 

48: endfunc 
49; /♦ 

50: func LoadPCH( trk ； int, filename ； 8tr ) 

51: int fp, i, jrO 

62: /» 

63: fp = fopen( filename, "r") 

54: fread( cPCM, LENGTH/2, fp ) 

55; fclose( fp ) 

56 ： I 、 

57; for irO to (LENGTH-1)/2 

58 ； PCM(trk,j ) = cPCM(i) shr 16 

69 ： PCM(trk,j+1)=cPCM(i) and 65535 

60; if ( PCM(trk,J >>=32768 ) then PCM(trk,j ) = PCM(trk, 

J )-65536 

61: If ( PCM(trk,jfl)>r 32768 ) then PCM{trk,j+l)=PCM(trk, 

j+1 )-65536 
62 ： j = い 2 

63 ： next 

64; endfunc 


ij ス 


/♦ し iat2; 正がぶ也か巧 g) 

/♦ 

int PCM(4,62399) , cPCMOl 199) , LENGTH = 15600, ONESEC =156 
AMAX = &M8OO0 
ClearPCM( 0 ) 

SlnPCM0( 0, 1/32#, 440#, 0# ) /♦ 440Hz, |1 乂 «<0(7)1 /32, にかを 0 

SavePCM( 0, "ainO.pcm") 

/♦ チャイルドプロセス巧び化し（コンパイル時のみがれ） 

/♦8y8tem( — zvt -A ainO.pcm pem") 

/♦ インタプリタま行の! » 合（フ r ンクシヨンキーをを II する） 
print "SHIFT+F1 キーを押してください" 
key 11, " ! zvt -A sin0.pem pcm@M" 
end 


M ： /» 

15 ： /» f; 周備，き 

16 ： /» 

17: func SinPCM0( trk ； int, a;float, f ； float, d : Float 

18; int i 

19 : float t, aO 

20 ： aO = aIAMAX 

21 ： for i = 0 to し ENGTH-1 

22 ： t =l#»i/ONESEC 

23 ： PCM(trk,i) = int( a0tsin(2#»pi()lf»t+d)) 

24: next 

25 : endfunc 

26: /♦♦*♦♦♦ ♦♦ 韋ここ【こ Listl(pemsub. bas ) をアペンドすること 


のの 


U ス h 4 


1 ： /♦ 

2： /♦ Lists: 正の度を高速にまがけ•るためじ度な化したテーブルを化る 
3 ： /♦ 

4: /* 1 巧 M(=2 な）ぶんの R さ ONECYCLE, 旧 AMAX の正化波のテーブル 
5: /• {下の 1 巧をメインプログラムに乂れておくこと） 

6： I 、 

7: /♦int SinTable(15599) , ONECYC し E : ONECYC し E = ONESEC 
8 : /♦ 

9: /♦ なおテーブよびファイ/レ MOrnW (—度でよい） 

10: /»MakeSinTable() : SaveSinTable() 

H； /»触ミテーブ /W) フ T イルからの ttiWi み（巧回） 

12 ： /« LoadsinTableO 
13 ： /t 

14: func NakeSinTable() 

15 ； int i 

16: float to 

17 ； to = pi(2#)/ONECYCLE 

18 ： for i = 0 to ONECYCLE 

19 ； SinTable(i) = int( AMAX*sin(t0*i)) 

20 : next 

21：endfunc 
22； /♦ 

23: func SaveSinTable() 

24 : int fp 

25: fp = fopen( "SinTable.dat", "c") 

26; rwrite( SinTable, ONECYCLE, fp ) 

27: Fclosei fp ) 

28: endfunc 
29: /♦ 

30: func し oadSinTable() 

31 : Int fp \ 

32 ； fp = fopen( "SinTable.dat"• "r") 

33 ； fread( SinTable, ONECYCLE, fp ) 

34 : fclo8e( fp ) 

35; endfunc 


1 ：/♦ 

2; /♦ し is り：正化度娜な細 
3: /» 


4: int PCMH ,62399) , cPCM(31199), 
00, AMAX = 4H 8000 

5 ： int SinTBble(15599), ONECYCLE: 
6 ： MakeSlnTable() : SaveSinTable() 
le .dat がでさる） 

7 : /» し oBdSinTable() 


Ic.da け献达む） 


ClearPCM( 0 ) 

SinPCMl( 0,1/32#, 4401, 0# ) 
SavePCM( 0, "Binl.pcm") 
/♦8y3tem( "zvt -A sinl.pcm pem" 
print "SHIFT+Fl キーを押してください" 
key ll,"!zvt -A sin し pem pemeM" 
end 


し ENGTH =15600, ONESEC = 156 

ONECYCLE = ONKSEC 
I 、 1 な実 巧すがま • よい（フ r イル SinTab 

/、2 回目か 6 はこちら（ファイル SinTab 

/♦ 440Hz, * 大 W8<m /32, 化 巧が 
) 


15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 


/» a ; が0, ぶな， d ; 位:巧を 

/♦ 

func SinPCMl(trk ； int , a ； float, f ； float, d；float ) 
int i, t, al,f1,dl 
al=int( a»AMAX ) 
fl=lnt( f ) 

dl=int( d»ONECYCLE/pi(2#)) 
for i=0 to し ENGTH-1 

t = (い fl + dl) mod ONECYCLE 

PCM(trk,i) = PCM(trk,i) + n い SinTable(t)/AMAX 
next 
endfunc 


fttttt%%%% ここじ Liat3 (ainsub.bas ) をアペンドずること 
/»>♦♦♦♦>♦♦ ここに List! ( pemsub. bas ) をアペンドすること 
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U ス S 5 


List5(evlpsub.ba3) : エンぺ 口ー ブ 

エンぺ口ーブを倚かするがリ 

(下の1巧をメインプログラム{こ入れておくこと） 

int EVLP{15599) , EMAX = 4H8000 

func Envelope( oct;int, note ； int, Ke;float, AR ； int, DR ； int, 
int, SR ； int, RR;int, TL ； int, KS；int ) 
int し e, ke, tl,Rks, EMAX2 
float dB 

Rks = ((((oct shl4) or note) shr 2) shr (3-KS)) 

AR = AR«2 ♦ Rks 

63 


if 

DR 

if 

SR 


AR > 63 ) then AR 
DR け + Rks 
DR > 63 ) then AR 
SR»2 + Rks 


63 

63 


if ( SR > 63 ) then AR 
RR = (RR*2+1) 

RR = RR*2 ♦ Rks 

if ( R 反 > 63 ) then AR = 63 

dB = 0.75 パ TL 

tl=int( 巨 MAX ♦ pow( 10*, -dB/l0# )) 
i = 0 
e = 0 

EMAX2 = EMAX«2 

if ( AR = & 3 ) then AR = EMAX2 else AR = AR 
while ( i < LENGTH ) 
e = e + AR 

if ( e >= EMAX2 ) then e = EMAX2 
EVLP(i) = e/2 » tl/EMAX 
i = i + 1 

if ( e = EMAX2 ) then break 
endwhiie 

if { DR = 63 ) then DR = EMAX2 else DR = DR 
if ( DL =15 ) then dB = 93? else dB = DL»3 与 
dl=int( EMAX2 * pow( lOs, -dB/10# )) 
while ( i < LENGTH ) 

if ( e <= 0 ) then break 
e = e — DR 

if ( e <= dl)then e = dl 
EVLP(i) = e/2 ♦ tl/EMAX 


43: i = i ♦ I 

44: if ( e = dl)then break 

4 0 : endwhiie 

46: if ( SR = 63 ) then SR = EMAX2 else SR = SR 

47: ke = Ke » ONESEC 

48: if ( ke > LENGTH ) then ke = LENGTH 

49: while ( i < ke ) 

50: if ( e <= 0 ) then break 

51: e = e — SR 

52: if ( e <= 0 ) then e = 0 

53: EVLP(i) = e/2 ♦ tl/EMAX 

54: i = i + 1 

55; if ( e = 0 ) then break 

56: endwhiie 

57: if ( RR = 63 ) then R 氏 =EMAX2 else RR = RR 

58: while { i < LENGTH ) 

59: if ( e <= 0 ) then break 

60: e = e - RR 

61: if ( e <= 0 ) then e = 0 

62 ： EVLPfi) = e/2 » tl/EMAX 

63; i = i + 1 

64: if ( e = 0 ) then break 

63: endwhiie 

66 ： while ( i < LENGTH ) 

67: EVLP(i) = 0 

68: i = i ♦1 

69: endwhiie 

70: endfunc 
71：/» 

72 ： /* エンべ口ーブつき正むな 
73 ： /♦ f: 周繳 . d-.citan 
74: /* 

75: func SinPCM( trk ； int, f;float, d；float ) 

76: int i, t, a, f1,dl,s 

7 了： a = AMAX 

78 ： fl=int( f ) 

79: dl=int( d«ONECYCLE/pi(2s)) 

80 ： for i=0 to LENGTH-1 

81: t = ( i«f 1 + dl)mod ON.ECYCLE 

82 ： s = SinTable( tI*EV.LPm/E>UX 

83: PCM(trk,1) = a*s/AMAX 

84: next 

85: endfunc 


iJ ス KB 


2 ： ! 、 し late: 正化ぶ ,( エンぺ口ーブつき） 

3 ： /* 

4: int PCMM,62399) , cPCM{31199) , LENGTH =15600, ONESEC =156 
00, AMAX = 4H8000 

5 ： int SinTable(15599), ONECYCLE ： ONECYC し E = ONESEC 
6 ： int EVLIM 15599), EMAX = 8000 

7 : / •MakeSlnTable() : SaveSinTable() 

8: し oadSinTable() 

9: /♦ 

10 ： /♦ エンべ口ーブ 

11 ：/« 

12 ： Envelopei 0, 0, 0.5# .12, 8, し 2, 5, 16, 0 ) 

13 ： SinPCM ( し 0#, pi(0.5#) ) /♦ 巧がね 0 , 位扣をな /2 ずらす-*ユンぺ口ープ 


のぶが 

H: aavePCM( 1, "evlp.pcm" ) f 、 音はしない （ zv し x で巧み込んで撕 B ををること 
ができる》 

け； Envelope! 4, 10, 0,5#,12, 8, し 2, 5,16,0 ) /< キーコート •（ 

4 •10) は 440IIZ 

16; SlnPCM( 2. 440#, 0# ) /拿 エンぺ 口ー プのかかった正化かの化が 

17; SavePCM( 2, "ainevlp.pern") 

18: /♦ayatem( "zvt -A sinevlp.pem pem") 

19； print " SHIFT + Fl キーを巧してください" 

20; key 11,"! zvt -A sinevlp. pem pcm@M.. 

21:end 

22 ： /%%%%%%%%% ここに Lists (evlpsub.baa ) を アペンド する こと 
23: ここ じ Lists (sinsub.bas ) を アペンド する こと 

24: /ttttttttt ここ { こ Listl (pcmsub.bas ) を アペンド する こと 


U ス h 7 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 


/« し ist7 ( 田 dfbsub. bas ) : を巧（田 odulation) , フイード / くツク （feedback I 

/♦ 

/* OP.M のシステムクロック（巧 3.5MH2) 

/* (下の1巧をメインブログラム:こ入れておくこと） 

/* 

/,int CLOCK = 3579545 

/» 

/♦巧巧 

/» 

func ； Modulate{ motrk : int , catrk ； int, f; float ) 
int t, a, f1,s 
t = 0 

a = inti ONECYCLE/pi(2 ，）） 

fl=int( f ) 

for i=0 to LENGTH-1 

s = SinTable(t)»EVLP(i)/EMAX 
PCM(catrk,i) = a«3/AMAX 

t = (t + fl + PCM ( 田 otrk,i) + ONECYCLE*2) mod ONECYCLE 
next 
endfunc 


23: /» フイードバック 
24 ： /* 

25: func Feedback( trk ； int, f ； float, fdbk；int ) 

26: int t, a, fl, delay, s, fdbkl 

27: float fdbkf 

28 ： a = AMAX 

29: fl = int( f ) 

30 ： if ( fdbk = 0 ) then fdbkf = 0* else fdbkf =(1 shl(fdbk 

- 1 ) 1 / 16 » 

31: fdbkl=int(fdbkf«0NECYCLE/2*l 

32: delay = 32♦f♦ONECYCLE*2/CLOCK 

33: t=0 

34: for i=0 to LENGTH-I 

35 ： t =( い fl> mod ONECYCLE 

36 ： s = SinTable( t) *EVLP( i )/EMA.\ 

37: /*t = ((t + delay + fdbk い s/AMAXJ + ONECYC し E*4) mod ONE 

CYCLE*/ 

38 ： t = ((t + fdbkl»3/AMAX) + ONECYCLE*4) rood ONECYCLE 

39: a = SinTableU い EVLP( i )/E>lAX 

40: PCM(trk,i) = a<s/AMAX 

41: next 

42: endfunc 


iJ ス h 曰 


2： /» Lists ： を巧とフイードバック 
3: /♦ 

4: int PCM(4,62399) , cPCM(31199), LENGTH = 15600, ONESEC 
00, AMAX = &H8000 

5 ： int SinTable(15599), ONECYCLE ： ONECYCLE = ONESEC 
6 ： int EVLP(15599), EMAX = &H 8000 
7 ： int CLOCK = 3579545 
8: / ♦MakeSinTable() : SaveSinTable() 


9 : LoadsInTable() 

10: /* 

11;/» ま巧 
156 12 ： /* 

13; Envelope( 4,10, 0.8;, 31,0, 0, 0,15,16, 0 ) 
14 ； SinPCM( 0, 440#, 0# ) 

15: ModuIate( 0,1, 440# ) 

16; SavePCM( 0, .• 由 odulation.pc 田 " ) 

17: /* 
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U ス h 9 


2： 

3: 

4 ： 

00 . 

3 

6 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
OHz 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 
• "A 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 
33 

54 

55 

56 

57 
38 

59 

60 
61 
62 

63 

64 
63 
66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 
v(l 
74 ： 
75 ： 
v{2 
76: 
77 ： 
v(3 
78 ： 
79 ： 
v( 4 
80 
81 
82 
v{l 
83: 
84 ： 
v(2 

85 

86 
87 


156 


/» List9 ： 0PM を巧を PCM 音なてエミユレートする 
/» ※コンパイルしてま巧してください 

/» ( チャイルドブロセス巧ひ • 出しがインタブリタでサボ _ 卜されていないため > 

int PCM( 4,62399 ) , cPCM( 31199), LENGTH = 15600, ONESEC 
AMAX = &H80OO 

int SinTable( 15599 ) , ONECYC し E: ON.ECYC し E = ONESEC 

int EVLP(15599), EMAX = &H8O0O 

int CLOCK = 3379545 

char v{4,10) ft 0PM 音をねをレジスタ 

/»MakeSinTable() : SaveSinTable() 

LoadsinTable() 
char VO, q 
8tr mml 
m_init{) 

ra_alloc( し 1000 ) 
m_a3sign(1,1) 
while 1 

input " をを巧号 （ 1-200; 0 でが了しますい "， VO 
if ( VO 5 0 ) then break 
ra_vget( VO, V ) 

PCMvset—piayl 4, 10, 0.8= ) /♦ キーコード （ 〇がり ，notes I 日，は 4 I 

SavePCM( 0, "fm.pc 田" 》 
ra_init() 

田 ml=**a** + 3tr$ ( VO) +"o4 vl2 q7 A4~ 
m_trk(1,mml) 
while 1 

print "0; ホのきをそおザ " 
print -1 ： を巧した PCM をを巧らす " 
print "2: 見本の OPM まを巧らす " 
input • 巧んでくどさい ：" • q 

if ( q = 1 > then syate 田 （ "zvt -A f 田 . pc 田 pcm" .) 

/» このブログラム!こ巧りコンパイル専用とする 
if ( q = 2 ) then 田 ~play() 
if ( q = 0 ) then break 
endwhile 
endwhile 
end 
/« 

/» キーコート . 力 ‘ らの巧微み KiJ 

/< oct: オクターブ， note : 瓣 

func float frequency( oct ； int, note；int ) 

/« str NT(14)s{"C#","D","D?","-","E","F","F*""G. ， " 口 ；" 

intnt(14)=(l,2,3,0.4,5,6,O,7,8,9,0,lO,ll,12) 
float f 

f = (32.7#/2*)*(1 shloct)«pow( 2¢, nt{note)/l2# ) 
return ( f ) 
endfunc 

/拿 

/♦ 音をセット & が胀生巧： 

/• をを ; くラメータがリ v{4,10) の供 S は m_V3et () じがずる 
func PCMvse し play{ oct ； int, note;int, k；float ) 

Int し alg, fb, op(4) 
int 田 t, dt1,dt2 
float f, fl(" 
f = frequency( oct, note ) 
for i=l to 4 

mt = v{i,7) ： dt 1=v(i,8): dt2 = v(i,9j 

if ( mt = 0 ) then f 1(i ) = f »0. 5¢ else f 1(i} = f «int 

switch dt2 

case 0 : break 

case 1 ： fl(i) = flU いし 41 ， 
break 

case 2 ： fUi) = f 1{ i ) ♦ 1.57? 
break 

case 3: f1(i) = fI(i)<l.73* 
break 

endswitch 
next 

for i=0 to 4 : ClearPCMIi) : next 
alg = v(0,0 > mod 8 
fb = v(0,0)/8 


for i=1 to 4 : op(i) = (v(0,1)and ((1 shl(i-l) 
switch alg /, アルゴリズム 

case 0: Envelope{ oct ， note, k, v(l,0), v(1,1 


• 2), V (し 3>, 


2), v(3,3), 


V ( し 5>, v{l,6) 

Feedback(1,fl{l), fb ) 

Envelope( oct, note, k, v(2,0), v(2,1 
2)• v(2,3), v(2,5), v(2,6)) 

Modulate{1, 2, fl{2)) 

Envelope( oct, note, k, v{3,0), v(3,1 
v(3,5), v(3,6)) 

Modulate( 2, 3, f1(3) J 
Envelope^ oct, note, k, v{4,0), v(4,1 
v(4,5), v(4,6)) 

Modulate( 3, 4, fl(4)) 

CopyPCM{ 0, 4 い break 

Envelopet oct, note, k, v(l,0), v(1,1 
v(l,5), v(l,6)) 

Feedback(1,fl(1), fb ) 

Envelope( oct, note, k , v(2,0), v( 2 ,； 
•2)1 v(2,3), v(2,5), v(2,6)) 

SinPCMC 2, fl(2), 0* ) 

Ad 过 PCM( 2,.1•) 

Envelope( oct, note, k, v(3,0), v(3 ,： 


, 2 ) 


v(4,3), 


case 1 : 

V ( し 3) • 


v(2,4). 


v(3,4), 


'(4 •り， 


v(1 


V け，り • 


'(.3,4) • 


v{3 

2), 

v(3 

3) • 

v(3,5) , v(3,6) 

) 






88: 




Modulate( 2, 3 

,fl(3) 

) 





89 ： 




Envelope( oct, 

note, 






v( 4 

2) • 

v{4 

3), 

v(4,5 ) , v(4,6) 

) 






90 ： 




Modulate( 3, 4 

,fl(4) 

) 





91 ： 




CopyPCM( 0, 4 

) : break 





92 ； 


case 

2 ： 

Envelope( oct, 

note, 

k, 

v(l,0) • 

V ( し 1), 

v(1 

4), 

v(l 

2) • 

v(l 

3)1 

V ( し 5), v(l,6) 

) 






93 ： 




Feedback(1,fl(1),fb 

) 




94 : 




Envelope( oct, 

note, 

k, 

v{2,0), 

v(2,l)• 

v(2 

り， 

v(2 

2), 

v(2 

3), 

v(2,5 ) , v( 2,6 ) 

J 






95 ： 




SinPCM( 2, fl( 

2), Q4 

) 





96 ： 




Envelope( oct, 

note, 

k, 

v(3,0), 

v(3, 1), 

v(3 

4), 

v(3 

2), 

v(3 

3), 

v(3,5|, v(3,6) 

J 






97; 




Modulate( 2, 3 

,fl(3) 

) 





98: 




AddPCM( 3,1) 







99: 




Envelope! oct, 

note, 

k, 

v(4,0), 

v(4,l,• 

v(4 

4), 

v( 4 

2), 

v{ 4 

3> • 

v( 4,5 ) , v( 4,6 ) 

) 






100: 




Modulate( 3, 4 

,fl(4) 

) 





101 ： 




CopyPCM( 0, 4 

) : break 





102: 


case 

3 ： 

Envelope( oct, 

note, 

k, 

V ( し 0) • 

v(1,1), 

v( 1 

4), 

v(1 

2) • 

v(1 

3), 

v(1,5) , v(1,6) 

) 






103 ： 




Feedback(1,fill), fb 

) 




104 ： 




Enveiope( oct, 

note, 

k, 

v(2,0), 

v(2,1). 

v( 2 

4,, 

v(2 

2), 

v( 2 

3), 

v(2,5), v(2,6) 

) 






105 ： 




Modulated し 2 

,fl{2) 

) 





106 ： 




Envelope( oct , 

note, 

k, 

v(3,0)• 

v(3,l), 

v(3 

4), 

v(3 

2), 

v(3 

3), 

v(3,5) , v(3,6) 

) 






107 ： 




SinPCM( 3, fl(3), 0* 

) 





108 ： 




AddPCM( 3, 2 ) 







109: 




Envelope( oct, 

note, 

k. 

v{4,0), 

v(4,l), 

v( 4 

4), 

v(4 

2), 

v(4 

3), 

v( 4,5 ) , v{4,6 ) 

) 






110 ： 




Modulate( 3, 4 

,fU4) 

) 





111: 




CopyPCM( 0, 4 

) : break 





112 ： 


case 

4 ： 

Envelope( oct, 

note, 

k. 

V (し 0), 

v(l.l), 

v(1 

4 し 

v< 1 

2), 

v{1 

3, • 

V ( し 5) • V ( し 6) 

) 






113: 




Feedback(1,fl(1),fb 

) 




114 ： 




Envelope( oct, 

note, 

k, 

v(2,0), 

v(2,1), 

v(2 

い . 

v(2 

2) • 

v{2 

3), 

v{2,5) , V け ， 6) 

) 






115 ： 




Modulate(1, 2 

,fl(2) 

) 





116 ： 




Envelope( oct, 

note, 

k. 

v(3,0), 

v(3,l), 

v( 3 

4)1 

v(3 

2), 

W3 

3)1 

V ル 5) , v(3,6) 

) 






117 : 




SinPCM{ 3, fU 

3),0# 

) 





118 ： 




Envelope{ oct. 

note, 

k, 

v{4,0), 

v|4.1), 

v(4 

4) • 

v(4 

2). 

v(4 

3) • 

v(4,5 ) , v(4,6 ) 

) 






119 ： 




Modulate( 3, 4 

,fl(4) 

) 





120 ： 




CopyPCMi 0, 2 

) 






121 ： 




AddPCM( 0, 4 ) 

: break 






122 ： 


case 

5 ； 

Envelope! oct, 

note, 

k, 

v(1,0), 

v{l,l), 

v(l 

4)1 

V (し 

2), 

v(1 

3), 

v(1,5) , v{1,6) 

) 






123 ： 




Feedbackt 1,fb 

) 




124 ： 




Envelope! oct, 

note I 

k, 

v(2,0)• 

v(2,l), 

v(2 

4)1 

v(2, 

2) • 

v(2 

3), 

v(2,5) , v(2,6) 

) 






125 ： 




Modulate(1, 2 

,fl(2) 

) 





126 ： 




Envelope! oct, 

note, 

k. 

v(3,0), 

v(3,l), 

v(3 

4), 

v{3. 

2). 

v(3 

3), 

v< 3,5 ) , v(3,6) 

) 






127 ： 




Modulate^ 1, 3 

,fl(3) 

) 





128 ： 




Envelope! oct, 

note, 

k, 

v(4,0), 

v{4,l), 

v(4 

4)1 

v(4 • 

2), 

v( 4 

3). 

v(4,5) , v(4,6) 

) 






129 ： 




ModulateC 1, 4 

• fl(4) 

) 





130: 




CopyPCM( 0, 2 ■ 

) 






131 ： 




AddPCM( 0, 3 ) 







132 ： 




Ad 过 PCM( 0, 4 ) 

: break 






133 ： 


case 

6 ： 

Envelope( oct, 

打 ot 色 , 






V (し 

2) • 

v(1 

3), 

V ( し 5), v(l,6) 

) 






134 ： 




Feedback(1,fl(1),fb 

) 




135 ： 




Envelope( Oct, 

note, 

k, 

v(2,0), 

v(2,l), 

v(2 

4)1 

v(2, 

2) • 

v(2 

3), 

v(2,5), V け ， 6) 

) 






136; 




Modulated 1, 2 

,fl(2) 

) 





137 ： 




Envelope( oct, 

note, 

k, 

V け， 0) • 

v(3,1), 

v(3 

4 ), 

v(3, 

2) • 

v(3 

3), 

v(3.5), v(3,6) 

) 






138: 




SinPCM( 3, fl( 

3 1 , 0 幸 

) 





139: 




Envelope( oct, 

note. 

k, 

v(4.0), 

v(4,l> • 

v(4 

4) • 

v(4, 

2), 

v(4 

3). 

v(4,5) , v(4,6) 

) 






140 ： 




SinPCM( 4, fl( 

4), 0# 

) 





141 ； 




CopyPCM( 0, 2 

) 






142 ： 




AddPCM('0, 3 ) 







143 ： 




AddPCM{ 0, 4 ) 

:break 






144 ： 


case 

7 ： 

Envelope{ oct, 

note, 

k, 

v(1,0), 

v(l,l), 

v(1 

4), 

V (し 

2) • 

v(1 

3), 

V け ， 5) , v(1,6) 

) 






145: 




Feedback(1,f1(1),fb 

) 




146 ： 




Envelope( oct. 

note, 

k, 

v(2,0), 

v(2,l). 

v(2 

4), 

v(2, 

2), 

v(2 

3), 

v(2,5), v(2,6) 

) 






147 ； 




SinPCM( 2, fl( 

2), 0< 

) 





148 ： 




Envelope! oct, 

note, 

k. 

v(3,0), 

v(3,1)• 

v(3 

4-) • 

v(3, 

2), 

v(3 

3) • 

v(3,5) , v(3.6) 

) 






149 ： 




SinPCM( 3, fl( 

3), 0¢ 

) 





150 ： 




Envelope( oct, 

note, 

k, 

v(4.0), 

v(4,l). 

v( 4 

り , 

v(4, 

2), 

v(4 

3) • 

v(4,5) , v(4,6) 

) 






151 ： 




Si 打 PCM( 4, fl( 

4) , 0¢ 

) 





152 ； 




CopyPCM( 0,1 

) 






153 ： 




AddPCM{ 0, 2 ) 







154: 




AddPCM( 0, 3 ) 







155 ： 




AddPCM( 0, 4 ) 

: break 






156: 

endfunc 









157 ： 

/» ♦ 拿拿拿家 《 拿 « 

ここ (こ ListT y 3 1 3 ( 

1 そアペンドすること 





"SHIFT + Fl，SHrFT + F 2 キーを巧してくどさい" 

，..ミ玄 vt -A modulation. pcm pcm@M" 

,! zvt -A feedback. pcm pcm が f. 

«*♦* ここに List? (tndfbsub.bas) をアペンドすること 
ここ:こ Lists (evlpsub.bas) そアペンドすること 
ここ;こ Lists (sinsub.bas) をアペンドすること 
ここに Listl (pcmsub.bas) をアペンドすること 


18 ： 

/♦ フイードバック 

26 

19 ： 

/♦ 


27 

20 ： 

Envelope( 

4,10, 0.8;, 3 し 0, 0, 0, 15,16, 0 ) 

28 

21: 

Feedback( 

1, 440；¢, 3 ) 

29 

22 ： 

SavePCM( 

1, "fee 过 back.pc 田 " 1 

30 

23: 

/* 


31 

24: 

/ ♦system( 

"zvt -A の〇过 ulation.pc 田 pc 田 " J 

32 

25: 

/»ay3te 田 （ 

"zvt -A feedback.pc 田 pcm") 

33 


12 拿 ♦拿容 
til > 家拿家 

n ♦ t 拿拿 
i y yd $ $ $ $ 
ceen 家 

pk k e / / / / 


特集 FM 音源の波形を創る 89 





















特集音•そして音楽とコンピュータ 


II III MML じよる音楽熬臟 

11111 Z - MUS に公式ガイドブック 


Nishikawa Zenji 西川善司 


音楽といラちのを扱ラとさ，頼りになるのザ譜面の情報でず。 
しかし，これがクセ者でず。ここでは Z - MUSIC システムの 
MML 表記を使用してさまざまな音楽表現への巧応法をまとめ 
てみましよラ。 


ハロー。みんな元;気かな。 ZMUSIC . X は 
手に入れたかな。今巧発表となった 
ZMUSIC . X ですが趣味に走りすぎたため 
全貌をつかんでもらえるまで少々畔間がか 
かるからしれません。 ZMUSIC . X に関する 
巧問があれば随時答えていくつもりですの 
でなにかあったら葉書や封普で Oh 议編集 
部 「 ZMUSIC . X 係」までゎ便りください 
ね。私が愛と誠恵をもって答えちゃいます。 

■ 離卜 MML 

多くの人は楽譜を見ながら巧ち込んでい 
くことでしよう。オリジナル曲を削るので 
はなくて ゲーム ミ ユージッ クやをの他の コ 
ピーをやっている人にとってはいちばんな 
に立つアイテムからしれません。本当なら 
譜师は参考にとどめてゎくほうがよい（楽 
譜の過信は輿物です）のですが，今回はあ 
えてこの辺りを テーマに おげてみました。 

ズバリ「譜雨に記載された特殊記号をどん 
な MML に直すのがべストカ’」を ZMUSIC . 
X を道具としてこれから背さんと一緒にな 
ていくことにします。 

I 繳 I 暗符 

図1を見てください。ジャズのを管パー 
卜やピアノ，ゲームミユージックではシン 
七リードのメロディパートに図のような記 

図1 

( a ) 


み 


図2 



( a ) 


譜をよく姑かけますね。この斜線の入った 
小音ド乎は装飾音符 ( ornaments ) t 呼ばれる 
もので主宵•符（火きいほうの普通のを符） 

の音長からごく短い時脚をもらってをの窗 
階で满-葵するという窓睐です。まさに味付‘ 
け的ながかです。 

これは人問的なノリを釀し江',すには絶好 
の技法ですが MML でももちろん実演可能 
でず。図1のような例でしたら， 

E 4 く D 32 C 8.. 

のようになります。また，曲調によっては， 
E 8 ..く D 32 C 4 
のようになったりします。 

また，この例では装飾音符の宵おを32分 
曾なじしています力す，これもが況によって 
変わってきますから臨機応変じ適切なもの 
を選びましょう。 

满葵する楽器によっては主音巧:のァタッ 
クを案らかくグリッサンド（後述）のよう 
に满奏したい場合があります。こういう場 
合は装飾宵符と主昔巧の問にスラー（タイ） 
を入れて， 

E 4 く D 32& C 8.. 

のようにすれば 0 K です。ただしこれは FM 
音源パートのみに有効でず。理由は 
ZMUSIC.X マニュアル の24ぺージに譲り 
ます 力ぞ， これと同じことを MIDI でやるため 
には下のようにします。 


MIDI 規格のピッチペンダーは14ビットバラメ 
—夕ですから一8192〜+ 8191までの値を取るこ 
とじなります。 

ZMUS に .X ではを本的にペンドレンジをI才 
クターブとしていますからI半音は， 

8192 -f 12 = 682. 666^683 
2度 （2 半音）は， 

8192^12X2= 1365.333与 1365 
ということじなります。ですから， 

@B683C 
は C + で， 

@BI365C 

は D の音程で演奏されるわけです。 


巨4 く D 32&@ B -1%5 D 8.. @ B 0 

ピッチベンダーを使って D の音を2度下 
げるわけです。主音巧の発宵後ピッチベン 
ダーを中央に炭すことを忘れる^後ろの淸 
葵がわかしくなるので注寇が必要です。ち 
なみにいまの例はベンダーレンジが1オク 
ターブのケースです。 

ジャズなどのピアノソロなどでは装飾音 
とま音‘の宵なが重要です。ミスタッチ（誤 
って違う鍵盤を叩いてしまう）のような二 
ユアンスを化した い場合は装飾音のを强を 
お宮■•の音愚より小さくしてやるとよいでし 
ょろ D 

E 4 く @ U -20 D 32@ U 十 20 C 8.. 

という感じです （ FM 音源の場合はベロシ 
テイはありませんから単純にボリュームコ 
マンドに載き換えます）。 

ところでピアノの場合はポルタメントの 
ようなこ！：をする t 不自然になりますから 
化ほど示した装飾音符と主を巧を消らかに 
つなぐようなおは不要かつ兴物です。 

逆に装飾宵を強調したいときもあります 
から，をういった場なは.]•.の例でいけば2 
つのべ ロ シティコマン ドの顺序を入れ替え 
てやります。 

図2のような例もよくみかけます。こう 
いった装飾昔符が2つ U 上の場合も， 
G 4 B 32 く D 32 C 8. 


FM 音おでよく使われる， 

C&D&E 

のような演奏を MIDI でやるためじは， 

@ B0C&@BI 365C&@ B273 1 C 
のようじすればよいことじなります。 

しかし，楽器じよってはベンドレンジがI才 
クターブでないらのもあります。楽器の マニュ 
ァルや楽器のま示ディスプレイで確認しましょ 
ぅ。 

KORG Ml の工場出荷が態のプリセツト音をの 
ベンドレンジをすべてIオクターブじ変更した 
ファイルが ZMUS に.Xのディスクじ収録されて 
います。 Ml ユーザーはぜひご利用くた’さい。 


ベンターあれこれ 
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のように小音符を微小宵長に前き檢えるだ 
けです。 

このほ力‘，装飾が巧:が後ろにきむりする 
のもあります。 

■トリル 

ス トリ ングス パート にわいて I 乂 13のよう 
な表記を乂ることがあります。これはトリ 
ル ( trill ) と呼ばれる每法で雜迦 U 爵の2度 
L のをとをを互にな速に反復して满葵する 
巧法で いって みればビブラートのようなも 
のです。ち音の2度 I •.でないケースの場な 
もときどきあり，をの場合は図4のように 
巧弧の中に小菩符を記述してあります。 

図3を FM 宵源トラックでやるには， 

L 32 I : 7 C & D &; I C&D 
のようにします。‘‘ C 狂 D ’’ をダラーと並べる 
のもいいのですがあまり美しくないのでこ 
の例では繰り返しコマンドを使っています。 
MIDI の場合は前化の装飾音符の例と同様 
にピッ チベン ダーを駆使して， 

L 32 I : 7@ B 0 C &@ B 1365 C &: | @ B 0 
C &@ B 1365 C @ B 0 

のようじします。いちばん後ろに‘‘ @ B ’’ を 
かけないとをろの满葵がわかしくなってし 
まうので嬰を意です。 

装飾を巧のきと I リ]が，微小を歧の音お 
は状がによって違ってきます （.1 •.の例では 
32分宵巧:)。余りにらな速のトリルを要ボさ 
れるときはピッチモジュレーシヨンを ft 用 
したほうがいいでしよう。 

図3 



圓ァルぺジォ 

お 15とド16 はアルペジオ （arpeg が 0 ) と 呼 
ばれるものです。一兄するとがなる和 嘗て、 
すが和巧の前に縱の波線が入っているのが 
ミソです。これら装飾巧の一鞠で手りをを憐 
化する1を1音を顺ホにな速に弾き ，坡終 
的には和宵を葵でる t いうは法です。 アコ 
—ステイックギターのニュアンスやピアノ 
の ダン パ— ペダルの.装 現に適しています。 

図5は化い音からない宵のほうへ，図6 
のタイプは逆にない宵から化い巧のほうへ 
キーオンしていきます。 

さて， ZMUSIC . X ではこの奏法をコマン 
ドひとつで表现可能です。和宵コマンドの 
ディレイを使うのです。図5は， 

04’C2EG く C’，6 

となり，楽譜で表記すると図 5-2 のようにな 
ります。が I 6は， 

05 ’C>GEC’，6 

で楽譜ではが 16-2 のようになります。ディレ 
イのが1;は1宵1をを巧がしていくタイミン 
グに相則しますから，曲調や状’况によって 
適切な飢を逃んでください。 

また，シン七十イザやピアノなどはダン 
図巨 



2 



パーペダルを川いてこのニュアンスを川す 
ことができます。 ZMUSIC.X では @1) コマ 
ンドを用いて（図5の例なら）， 

L32 04 径 ’D1 CEG<C4.& じ @D0 
のようにします。 

I スタ、ジカ-卜 

I 乂 17-1 〜|乂17-3を見てください。これらの 
記号はすべてが昔長に I 划するものです。こ 
の記号は案外串を視されがもですが山1をシャ 
キツとしたメリハリのついたものにするた 
めには忘れてはならないが奏表記です。こ 
れは Q コマンドを駆が!して次:巧しまずが人‘ 
作の n 安は U 下の^ゎりです。 

スタツカート (staccato) Q4 
メゾ • スタツカート （mezzo staccato) Q6 
図7 


スタッカート 



メ、ノ.スタツカート 
■ ■ • 

2 二 :^—— • m 


スタカティッシモ 
3 — 二^; 


テヌート 
4 



図4 



図己 




よ〈見掛ける演奏法の表記 


バンドスコアやクラシックの譜面で五線の上 
じアルファぺットでなにやら書いてあることが 
あります。よく登場するものをピックアップし 
てみます。 

ホ 本本 

参 pizz. 

ピチカート （ pizzicato ) と呼ばれるものでバイ 
オリンなどのストリングスパートじ記載されま 
す。これはなをちでこすって音を出すのではな 
く指で弾いて音を出す演奏法です。 MIDI 楽器の 
場合は STRINGS のグループじひとつの音をとし 
てストアされていることでしよう。ちなみじべ 
ースやギターでは通常き法がピチカートじみ類 
されます。 

さて，これに対して， 

♦arco 

というのは通常のちでこする演奏まの指をです。 
pizz . から元じ戾るときなどじ指をされます。 


參 harm. 

ギ ターパー トやストリングスじよく見られま 
す。これはハーモニクス ( harmonics ) といってな 
を鞋く指で押さえて倍音を強調して発声させる 
奏法です。別名フラジオレット ( fraggioret ) とも 
いいます。本来発声される音よりも离音を出す 
ときじよく斤われます。音巧の上に 「 harm . j あ 
るいは◊を書いてこれを指をしますが，ほとん 
どの楽譜は実際【こ発音するを階を記してあるの 
でコンピユータミユージシヤンの場合は無視し 
て巧わないでしょう。 

本本 ネ 

その化，ハンマリングオン (hammering on ) や 
プリングオフ (pulling off ), チヨーキング (chok 
ing ) のネ旨定がよく登場しますがたいてい実際に 
発音すべき音符が記載されているのでこれもコ 
ンピュータミユージックをやっている人には無 
巧係でしょう。 
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スタカテイッシモ ( staccatissimo ) Q 2 
このほか，発音長に関する表記にテヌー 
卜 （ tenuto ) がありますがこれらは Q 7 〜 Q 8 
に相当します（図7-4)。 

I タイ,スラ—,レカ—卜 

タイ （ tie ) はこれによって結ばれた同音程 
の2音の音長を足し合わせた音長で1音巧 
として演奏するものです。これは ZMUSIC . 
X では'狂’を用いるのは常識ですね。これに 
似たものにスラ ー( slur ) というのがありま 
す。これは異なった音程の2音を切れ目な 
く演奏するもので表記はタイと同じです 
(故患に変えてあるものもありますカミ)。 
さて，スラーを MML で表すにはいくつ 
かの方法が考えられます。ひとつは装飾音 
符のところで示した方法です。 FM 音源卜 
ラックでは， 

C&D 

MIDI トラックでは， 

C &@ B 1365 C 

のようになります。 

もうひ！：つはポルタメントコマンドを使 
用する場合です。 FM 音源トラックでは， 
C 8..&( C 32. D )& D 4 


今月発売となった加！ X別冊第一弾 「ZMUSIC. 
X」ですが，知らなかった人やどんなものか知り 
たい人のためじ（手前巧增ではありますが）特 
徴を列挙してみましょう。 

1) OPMDRV.X じコンパチ 

OPMDRV.X + OPMD.X 用のデータがほとんど無 
変更で演奏可能です。 

2) FM 音瓶 AD PCM. MIDI 楽器を同時に演奏可 
能 

MIDI ボードを装をすれば MIDI 楽器をコントロ 
—ルすることができます。 MIDI も ADPCM も OPM 
戚觉で操作巧能です。 

3) ミ凡用トラックを如本持ち，その内最大32卜 
ラックを同時演奏可能 

しかもIトラックで巧音を8和音まで記述/ 
発汚できます。 

4) 独自の AD PCM ドライバを搭載 

AD PCM 発声時のプチというノイズを抑制。処 
理も高速化。 

5) AD PCM コンフィギュレーションファイル 
用コマンドの装備 

AD PCM 発声時のま置/音程変更や合成が巧能 
でそれらを各音階に割り当てることが可能。 

6) ポルタメント，才ートベンド，ピッチモジ 
ュレーションなどが FM 音親 MIDI 音源に対して 
使用可能 

FM 音源と MIDI 楽器の操作体系をほとんど統 
—しました。 MIDI 楽器に対しては上記のほか，さ 
らじ怪しい機能も……。 

7) 任意の時間に演奏中のイ壬ちのトラックじ任 
をの演奏データを割り込ませて演奏可能(効果 


MIDI トラックでは， 

C 8 ..底 ( C 32， D )& C 4 

のようになります。また，非常にアタック 
の弱ぃ音の場合は上のようなこ t を一切 
せず単に Q 8 で， 

Q 8 CD 

でをれっぽぃ効果を得られる場合もありま 
す。 

また，ある範囲ををが的にスラーのよう 
な感じで满奏するとぃう意味でレガート 
( legato ) とぃう表記をした楽譜もあります。 

■ポルタ乂ン S 

図 8-1 はポルタメント （ portamento ) I ：呼 
ばれるもので沿らかに音程をスライドして 
ぃく技法です。似たような表記にグリッサ 
ンド ( glissando ) い、うものもありますが' 
(図8-2)，広義的には同一のものとして扱 
われるようです。 

ZMUSIC . X ではこれまたコマンドー発 
で表記可能です。図 8-1 でしたら， 

に2 く G ) 

のように記述します。図 8-2 も同様で構わな 
ぃのですがどうしても表記にこだわりたぃ 
のなら装飾音符のときのテクを使って， 

ZMUSICIX を3 □シク 

音モード） 

AD PCM はもちろん FM き源や MIDI 楽器の効果 
音を割り込ませて演奏可能です。ずばりゲーム 
の効果音【こを適。 

8) 演奏処理が OPMDRV.X の平均3倍上ち速 
これに加えテンポずれが起こりじくい設計に 

なっています。テンポカウンタとしてタイマ A/ 

B の両モードを装備しています。 

9) MT-32 のほかに U220/SC-55/MI じ巧応した 
多彩な楽器個別コマンド装備 

音をはもちろんドラムセットのを要などもで 
きます。また， Roland のエクスクルーシブじ対応 
したコマンドもあるので上記が外の Roland 系楽 
器の ユーザー も安' こ、 （ ？ ） です。 

10) MML 演奏データをオブジXクトレべルの 
データに変換可能 

—般の音源ドライバのようなコンパイル機能 
があります。 

11) 60種類のフアンクシヨンコールを装備 
ZMUS に.Xじ装備されている命令すべてが機 

械語レベルで操作可能です。 

12) 内部データフォーマットやワーク，ソース 
リストを公開 

周辺アプリケーションの作成が楽です。さら 
じライセンスフリーですので特にことわりなし 
で商的利用もできます。 

13) 榮務用 AD コンバータじよってサンプリン 
グされた 2M バイトにわよぶ AD PCM データ群 

これが目当ての人がをいかも……。バスドラ 
ムはちやんとバスドラムしてます。 

14) MID 媒器の設定や音をなどを吸い取る機能 


L 16 G & A & B & < C 公 D&E 公 F&G 

… ( FM 音源トラック） 
L 16 @ B 0 G & @ B 1365 G & @ B 2731 G & 
@ B 3413 G &@ B 4779 G &@ B 6144 G & 
@ B 6827 G & @ B 8192 G @ B 0 

•••( MIDI トラック） 
のようにします。でもちょっと見にくいで 
すねぇ。 

g 終わりに 

結局，オリジナルなら自分の感性，コピ 
一なら自分の耳がいちばん信頼できるもの 
でず。楽譜が間違っていたり変だったりす 
るのはよくあること。あまり譜面を過信せ 
ずアバウトでいきましょう。 

を考义が 

1) 遠藤王郎，音楽用語の知識，ホぶをお日ま 

2) KB’SPECIAL ’9011巧号，立来社 

図8 



を装備 

X68000 側で楽器のデータを管理できます。こ 
れで楽器のメモリを書き換えちゃうような曲も 
ま心安'む。 

本本 キ 

このほかじいくつかのツールや ZMUS に.X周 
辺プログラムが収録されています。 

15) トータルサンプリング 「ZVT.Xj 収録 

自みでサンプリングをしたり加工したりする 
ツールです。オートサンプリング機能や4レべ 
ルの自動データ生成，波形表示機能などを装備。 
いままで，既存の AD PCM を利用する側に回って 
いた貴方も明日からサウンドクリエーター。 

16) ZMUS に .X 用 AD PCM コンフィギュレーショ 
ンファイルコンバイラ 

I曲で使用する AD PCM データがホをしてい 
る場合， ZPCNV.X じコンフィギュレーションフ 
ァイルを渡すひとまとめじしてくれます。音量 
音程変換，合成なども考巧します。いってみれ 
ばコンフィギュレーションファイルコンバイラ 
です。 

17) X-BAS に用の外部関数 「MUSICZ.FNC」 

ZMUS に.父を X-BAS にから使うためのか部関数 

です。 ZMUS に.Xは音楽プログラム.を書く場合に 
は2通りの方法がありひとつは ED.X などのエ 
ディタで直接ファイルを作成する方ま。もうひ 
とつはこの MUS に Z.FNC を使って BAS に上で書く 
方まです。 

18) プレイヤー 「ZP.X」 

ZMUS に.X用のデータを演奏するコマンドです。 
デバッグ機能やジュークボックスもあります。 
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そして音楽とコンピュータ 




‘，而 " r .’. が 固 辭^ W „： 广^ 

備泌 YOUR HEART 


Shindo Noriyuki 進藤慶到 


Oh I X LIVE でお馴染みの進藤君の協力を得て， Z-MUSIC 
システムのデバッグと改良は進められてさました。ここではデ 
バッグの過程で作られたミュージックデータを挙げながら Z - 
MUSIC システムの概要を見ていさましよラ。 


I 祝！ Z - MUSIC 完成 

いやあ，めでたいですね皆さん。なにが 
めでたいってをりゃあ， Z - MUSK ： が完成 
したことですよ。思えば私たちは今日まで 
限界を感じながらもひたすら OPMDRV + 
OPMD を使い続けてきました。 

赌かに，このシステムでもをれなりの苦 
労をすればかなりのことが実現可能ではあ 
るのですが，リストが大きくなる，他人に 
はなにをやっているのかよくわからない， 
化理が重いなどといった症状が常につきま 

います。最小限の MML コマンドだけを 
備えた OPMDRV では辛くなってきたので 
す。 

多くの人が，をろをろ新しい音源ドライ 
バが必要だなと感じていたでしよう。しか 
しをれには LIVE in などで蓄積された 
OPM ファイル！：の互換性の問題があり，実 
現は雛しいだろうなと私は思っていました。 
をこへ Z - MUSK ： の登場です。「大幅に拡張 
された MML に加えて従来の デー タがほぼ 
変更なしで演奏可能」，これを聞いて私はち 
よっと興藉してしまいましたよ。ときゎり 
巷のいろいろなドライノずの性能を横目で見 
ては， 「 OPMDRV にもあんなことができた 
らなあ」と悔しさにも論めじら似た感情を 
持った人は多いし思いますが，これからは 
Z - MUSK ： で思う存分 MML を書こうじゃ 
ありませんか。皆さんはもう Z - MUSIC 持 
ってますか？持ってない人はいますぐ手 
じ入れてシステムに組み込みましよう。 

さて，今回載っているプログラムは（デ 
イスクに収録されているツインビーもをう 
ですが）私力す Z - MUSK ： の「バグ出し」の隙 


に作ったものでして，制作にあたっては当 
がドライバをいじめるような使い方をせね 
ばなりません。 

あるときはトラック数をやたらめったら 
增やしてみたり，あるときはモジュレーシ 
ョン地獄を f 本験させてみたり，またあると 
きは和音地獄で攻めてみたり（「怪しい使い 
方」 h 呼ぶのだをうだ。本当は「正しい使 
い方」のはずなのに……)〇をのためにリス 
卜には多少無駄な部分があるかもしれませ 
ん。サンプルとして使っていただくこ t が 
決まってから少しは修正して見やすくなっ 
たんですけどね（いままでの私のプログラ 
ムと比べる t 随分ましなのでは。をれにし 
ても先月号のオーダインは自分が見てもひ 
どぃ)。 

■ サンスレ曲の説明 

プログラムの説明をしましよう。まずは 
ナムコの力ーレースゲーム「フアイナノレラ 
ップ2」よりエンディングテーマです。ず 
いぶん古いゲームのようですが，多人数プ 
レイの絶妙なバランスがウケてまだあちこ 
ちのゲームセンターに置いてありますね。 
ゲームはあまりやらないけどファイナルラ 
ップだけは好きだという人も大勢いること 
でしよう。 

曲はというしどうやらエンディングは 
2種類あるらしくて（あまりよく知らない） 
をのうちの一方ですが，まあ聴いてもらえ 
ればわかると思います。とても爽やかな曲 
で， CD のアレンジパ、ージョンと原曲をミッ 
クスしたような感じに仕上げました。心配 
していたサイズも多重ノレープやモジュレー 
シヨンコマンドのわかげでトラック数の割 


には小さくなりました。 

また，和音を多用していて演奏すると結 
構重いのですがなかなか正確なテンポをキ 
ープしていますし，発音ズレらありません 
(ここが音源ドライバのいちばん重要なと 
ころ！）。なわ满奏には X 68000 のほかに C ]\^ 
-64 が必要です。ほとんど MIDI がメインで 
内蔵音源は飾りといった感じになってしま 
いましたが。 

もうひつの曲は七ガの力ーレース（こ 
ればっか）ゲーム，ターボアウトランより 
「KEEP YOU 民 HEART 」 です。このゲー 
ムはあの有名な「アウトラン」の続編とし 
て化ましたがいまいちぱっとしませんでし 
た。期待していたサウンドらプレイ中には 
ほとんど關き取れずイライラしたものです 
が， CD を聴いてビックリ。音楽はやたらか 
っこイイ。元が I アウトランはイメージが 
がらっと変わってロック調の曲が多く，し 
かも名曲を連発していた頃の七ガのパワー 
が感じられて1回で気にいってしまいまし 
た。一目惚れならず一聴惚れでず。 

今回作った邮もとてもよいので機をがあ 
ったら一度 CD を聴いてみてください。 

ぉわもとのプログラムは Oh ! X に投稿す 
るために OPMD 民 V 上で作られていました。 
をれを Z - MUSK ： 用にコンバートしたので 
す力1'，をれじよって MML サイズはかなり 
縮まりました。 LFO とポルタメントをサブ 
ルーチンで展關するという例のパターンを 
メ ロディとコードにまで使っていたので小 
さくなって当たり前なのです力す，やっぱり 
小さいことは菜嘴らしい（しかも曲が始ま 
るまでの時間がずいぶん短縮されてい 
る！）。 

テクニック云々については才ーソドック 


これらのミユージックデータはナムコ，セガ社のIネ諾を得て掲載されています。個人で楽 
しむが外の用途（なの場で使用するなど）じ使用することはご遠なください。 


特渠 Z-MUSIC LIVE SPECIAL SHINDO ON STAGE み？ 





















スなものなので詳しく述べたりしません力3'， 
ディストーシヨンギターの脊にはを労した 
ので聴いてやってください。いいおれると 
ころでしむが MIDI は必要ありません。 

これらのリストの入九には，か陆のカウ 
ンタの (1 なに十分化なしてください。プログ 
ラムを人力したはいい力;'，いくら化職して 
も1111がズレてくるといったトラブルはなく 
なると,砂います。 

I ZMS ファイルのずずめ 

ところで，プログラムは2つとも BASIC 
ではなくエディタ上で記述されています。 

化米なら OPM ファイルと呼ばれむ形ぶで 
す力;'， Z-MUSIC システムでは ZMS フアイ 
ルと呼ばれます。投稿作が,で今後こうい 
ったかむちのらのが巧えるか （） しれません 
し， BASIC しか使ったことがない人はこの 
隙ですからエディタの使いぶを'なえてしま 
いましょう。 

ZMS ファイルを怕:梭エディタで辟くネリ 
点というし 

1) 挿人が楽 

巧がめがないので，私のようにあとから 
ぶ如修£しながら作る人には助かります。 

2) コピー 機能が使える 

MML のように W じところが多い I ：便利。 

3) 舶列《数を使わないでよい 


宵を設をやエクスクルーシブデータの送 
倍など， BASIC では一度舶列に数俯を設を 
する必嬰があります力す，をんなことをせず 
に’;巧みます。リストもすっきりします。 

4) 間ぶプログラムがずく、、使える 

エディタをかければ 0 S ですからこれか 
ら巧えるで’あろう間辺プログラムがすぐに 
使えます。 

ネネ 本 

唯げればき0がむいですがざっ i ： こんな 
値じです。少なく L も，エディタで書いて 
いて煩わしさを感じることはありませんで 
した。 

Z - MUSIC をいろいろいじってみて私が 
感じたことは，化1リドライバらこれくらい 

図1 


の機能がなくてはならないなということで 
した。 I かにはさまざまなドライパ'が化|【!1っ 
ているようです力す，それらと I 口)等卜•の機 
能を備えているといえます。ゲームに組み 
込めば BGM 作ぶ楽になるでしょう。もも 
ろん LIVE in に投稿される曲の完ぶ:腹も 1-. 
がるでしょう。ゃっ^まと^な地盤ができ 
たないう感じがします。本米ならば標準 
でが•いてくるドライバがユーザ'一の)なを取 
り入れてパ、ージョンアップされるこ I が错 
ましいしがうのですが……。 

お後に，私のわがままな-髮销に対して（バ 
グレポートよりら變帮のほうが多かったり 
しましむ）菜 ■¥* くが&してくださったプロ 
グラマの脚川普巧氏に感謝します。 


final liif) Z 

/ —- い uunU'.r’ -- 

/ 1 ： UU001CM 

/ 25:00001011 
/ 10:()0001(：38 
/ 11:00001039 
/ 22 ： OOOOIC38 
/ 6:t)0001H7K 


00000 U0U 
000000 () 1 ) 
00000()00 
0000 uoou 

000000 DO 
01) 000000 


2 ： 000011378 
26:00001 DO-1 
11 : 〇 000191 .お 
15:0()0010 11 
23 ： 00001KF9 
； 10 ： 000U1C38 


OUOUOOOO 
00000000 
00000000 
00000000 
000000 ou 
00000000 


3:000()1 じド 9 
31: 咖 01 固 
12:00001l'F9 
1G:0U001C.1：{ 
21 ： OUOU1C ： J8 
7:0U001AB8 


00000000 
け 0000000 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 


-1 ： 00001C57 00000000 
9 ： 0000iyF8 00000000 
13:00001038 00000000 
21: 0000101 1 00000000 
5 ： OOOU1C39 UOOOOOOO 


keep your- heart 
/ —— counter —- 
/ ):000«00 ： i0 00007 B6() 

/ f) : UOOOOOa 1001)07 B(30 
/ 9 ： 0Ci00()0(J0 00007 U(>0 


2:00000031 00007 B60 
(；： 00000030 00007 B60 


3:00000030 00007 QGO 
7:00000030 00007 UGO 


J:00000030 00007 B60 
8:00000018 00007 B60 


U ス hi 


1-a 


1 

1 = flanges_, 

2 

2=brts.pem, 

3 

.OOc = fck . 1 

1 

.OOd = 只 hpS- 

5 

.O0e =clp8( 

6 

•erase 1 

7 

.erase 2 

1-b 


FINA し . CNF 


.pem,p4,m2,v70 


FINA し . ZMS 
.comment -FINAL LAP 2- 

/ 1991-08-13 
/ for ZMUSIC.X 
/ MIDI MODULE : CM-64 


ENDING (C)namco Programmed by ENG 


/ TRACK SETUP 


(bO) 


/ Base Channel=Internal 
- スナヤンネルのねをはなるベ < がけて下さい 


/ Internal 
(ml,2000)(aFml ,1 ) 
(m 2,2000 )(aFro2,2) 
(ra 3,2000 )(aFm3,3) 


35 

36 

37 
3R 

39 

40 

41 

42 
13 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 


18 

(in4.2000) (aFm4 ,4 ) 


66 

/ 

.006 

= clp808 

• pciDi vl30 





19 

(m25,2OO0)(aFm5,25) 


67 











20 

(ai26,20OO) (aFin6,26) 


68 

/ 










21 

(m31,2000)(aFm7,31) 


69 

/ 

OPM 

DATA 

SET 







22 

(m 9,200 0) ( aAdpcin,9 ) 


70 











23 



71 

/ 

AR 

IDR 

2DR 

RR IDL 

TL 

RS MU し 

DTI DT2 AME 


BASS 

24 

/ CM64 


72 

(@70, 


27, 

H, 0, 

7, 

3, 34, 

0, R, 0, 

0, 

0 

25 

(inlO.aOOO) (aNidilO,10) 

73 


31 1 

10, 

0, 

8, 6, 

54 , 

0, 2, 

1 0 ( 0 1 0 



26 

(ml し 200 OMaMidilO, 

11) 

74 


31, 

19, 

0, 

5 ♦ 61 

15, 

0, 0, 

0, Q, 0 



27 

(nl2,20e0)(aMidi2,1 

2) 

75 


31. 

, 2, 

0, 

9, 1, 

0, 

0 ， 0i 

, 0, 0, 0 



28 

(ml 3.2000 )(aMidi3,1 

3) 

76 

/ 

A し 

FB 

SM 

PAN 






29 

(roH, 2000 ) UMidH,1 

4) 

77 


3. 

7) 








30 

(ml 5,2000 )(aMidiS.1 

5) 

78 











31 

(ml 6,2000 )(aMidiS,1 

6) 

79 

/ 

AR 

IDR 

2 DR 

RR IDL 

TL 

RS MU し 

DTI DT2 AME 


BK しし 

32 

(m21,2000)(aMidill, 

21) 

80 

(がし 


3 し 

0, 0, 

0, 

0, 27, 

,0. 6, 7, 

0, 

0 

33 

(m22,2bOO)(aMidil2, 

22) 

81 


31, 










(m 23,200 0)(aMldil3 


(m24,2000)(aMldi14,24) 
(id 5,2000 )(aNidil5,5) 

(m 6,2000 )(aMldl 16,6) 

(n 130,20 00)laMidi10,30) 
(in7,2000) (aMidiI0.7) 


CM64 INIT 

roland_exclu8ive 16,22= け 7F, 00,00 ,001 


/ ADPCM DATA SET 

.adpcra_block_data=FINA し . ZPD 

/ ADPCM ブロックデータをほましています 
/ ブロックデータをからない人は上の 1 行を fl がし， 

/ 下の ADPCM コンフイグレーシ a ンのフ アイ ルネーム 
/ 巧をを巧っているけの巧巧じある •/' を 5 巧々全て 
I 消して下さい， 

/ たどしその ! 【か W 境变な zmuaic じ ADPCM 
/ ファイルのわるバスをしてもく力、、もしくは 
I しているディスク上に ADPCM フ r イルが 

/ 無けれ巧 10 ま廿ん（巧しくはマニュアルお照）， 

/ ADPCM コンフイグレーシ 3 ン 
/ 1= flanges .pem , v80 , d6 

/ 2 = brt8.pem,v65,p3•mI 

/ .OOc = fck.pem,v95 
/.OOd = shps_.pcm,p4,m2,v70 


23) 


94 Oh!X 1991.12. 























82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 


mt32_druro_8etup 36,16 
mt32_drum_8etup 37,16 
int32_drum_setup 38,16 
Bit32_drum_8etup 39,16 
mt32_druro_setup 41,16 
mt32_drum_8etup 42,16 
»t32_drura_setup 44,16 
mt32_drum_8etup 45,16 
mt32_drum_3etup 46,16 
mt32_drum_8etup 48,16 
nt32 drum_8etup 49,16 


98, 

7 

68, 

3 

75, 

7 

100 

.7 

95, 

3 

60, 

12 

64 , 

12 

91 1 

7 

88, 

6 

87, 

14 

92, 

8 


/Bass Drum 
/Cabnsa 
/Snare Drum 
/Rim Shot 
/Low Tom 
/Closed Hihat 
/Open Hihat 
/Mid Tom 
/Tambourine 
/Hi Tom 
/Crash Cym 


31, 
21 , 
/ A し 


/ AR 
(@72, 
21 . 
31, 

21 I 

/ A し 


/お々：ドラムセットアップにおける 
/ をを•号と公巧な パーシヤ /ぶ （ CM 


/ Sound Name 
/ Aeon BD : 64 
/ Acou SD : 65 
/ Acou Hi Tom 
/ Acou 卜 I id Tom 
/ Acou Low Toro 
/ Elec SD : 69 
/ Clad HiHat 
/ Open Hillatl 
/ Crash Cym 
/ Rim Shot : 73 
/ Hand Clap 
/ Cowbell : 75 
/ Mt Hi Conga 
/ High Conga 
/ Low Conga 
/ Hi Timbale 
/ Low Timbale 
/ High Bongo 
/ Low Bongo 
f High Agogo 
/ Low Agogo 
/ Tambourine 


Claves 

: 86 : 

1 

Maracas 

: 87 : 

1 

Cabasa 

: 91: 

1 

QuiJada 

: 92 : 

3 

Open HiHBt2 


MM し DATA 

SET 



/ エクスクルーシブデータををつているので 
/ 齡始まる脚こ少しけ巧を入れた方がをい • 

/さらに、曲め始まる苗巧にはふつうををむをが 
/ 犬 JI じ巧われるがその化にも化なをはさむとをい • 

(tUrS 
(L2)r8 
(t3)r*25 
(t4)r»25 
(t5)rt25 


/ AR IDR 2DR RR ID し 

0 , 0 , 


3. 


31 

12, 

3, 

0 

12, 

3, 

0 

12. 

3, 

0 

A し 

FB 

SM 


T し RS MU し DTI DT2 AME BE しし 2 

0, 0, 24, 0, 4, 4, 0, 0 

2, 0, 8, 5, 0, 0 

21 01 41 3 ( 01 0 

0, 0, 4, 7, 0, 0 


6 ) 


/ AR IDR 2DR RR ID し T し RS MU し DTI DT2 AME PIANO 

(974, 31, 0, 0. 0, 0, 31, 0, 8, 3, 0, 0 

21.13, 5, 5, 2, 0, 0, 8, 3, 0, 0 

31• 0, 0, 0, 0,15, 0, 4, 7, 0, 0 

31.13, 5, 5, 2, 0, 0, 4, 7, 0, 0 

/ A し FD SM PAN 

4, 7) 


/ CM64 System SETUP 

/ し A SOUND PART 
.roland_exclusive 16,22 =( 

$10,0,1 /address 

0,4,5, /reverb 

4 I 8 • 4 • 6 • 6 I 0 • 0 ,.0 I 4 /ptl reserve 

1,2,3,4,5,6,7,8,9) /MIDI ch# 


/ PCM SOUND PART 
.roland_excltisi ve 
~ $52,0, 

2,4 


1 1615151516 

10,11,12,13,14,15) 


/address 
/reverb 
/ptl reserve 
/MIDI ch# 


/ DRUM SETUP 

/ .mt32_druro setup Note#,devID = け ountU ,level,panpot,revSW) 
/ Note#— じ Sound# (下のきを巧号まじよる》の音をセットします 
/ ( MT. CM マニュアル 'Rhythm setup • のぶお照） 


92 ： {t6)r8 
93 ： (t7)r8 


96 

97 

98 

99 
200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 
217 
8 .cr4 : I > 


欄け 


(til 
(tl2 
(tl3 
(tl4 
(tl5 
(tl6 
(t21 
(t22 
(t23 
(t24 
(t25 
(t26 
(t30 
{t31 


’8 

r8 

パ 25 

r8 

r»25 

r8 

r,23 

r8 

r8 

パ 25 

r8 

パ 25 
r8 
r8 
r8 


/ 0PM Bass 


218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 
24 1 
24 2 


(tl) 9U1Ik-2vl5970p3o2116q8 tll8 

(tl) r2 

(tl) I : q7p3g4.r8q8g8.gr4g4<f&gf&c>g8.gr4<| : q7c4.r8q8c 

(11) q7g4.r8q8g8 & <g> gr4g4.r8g8.gr^<q7c4.r8q8c8.cr4cl 

(t1) I : 3c8.cr8crc8•cr8<c&d>d8.drSdrdS.dr8g&g-:I 

(tl) e-8.e-r8e-re-8.e-r4f8.fr8frf8.fr4 

(tl) Ir»288p2vl4(g<e)64,48«i(e>f )32,Ovl5 ： | >g»576"lgl6 


/ Main Melody (OPM) 


OPM でソフトし FO を巧用している巧を、 
巧のがわ0 (こしばらく化巧を入れないと 
りりースのをにヒブラートが力からない， 


け2) 
(t2) 
<t2) 
(t2) 
(t2) 
(t2) 


(t3) 
(t3) 

(t3) 
け 3) 
(t3) 
lo2b:I 
243 ： (t3) 
244 ： 

245 ； 

246 ； 

247 ： 

248 ： 

249 ： 

250 ： 

tr 2 

251: い .4) 
71plo2b：I 
252 ： (t4) 
253 ； 

254 : 

255 ： 

256 ： 

257 ； 

8.2 

258: (t25) 
71p2o2b：I 


Delay 


(t4) 

(L4) 

(t4) 

(t4) 


(t25) 
U25) 
(t25) 
(t25) 


259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 
4e4e4 ： 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 


(t25) 


6k0k-29v0e7 Ip 303116 qB @nil2 91133 9s5 
H<vl4c>rgr 

I : I:971d»312r8c8r8f4.r4.Ig2.r8gr8bre:|r4*l 
r‘4<e72ar8a8rf+8.r8<d2>r2c4r8b8.rg8.rg8r4.<d8*2 
r4.>b8r8gl8r.gr.a.re.r.gr2<d+2>r4.<cr2|rt384o2：| 
05116 rdr>blBrclr.>b4M6rl 

«kOk-2@v097Ip 303116 q8 6m12 8h33 9a5 
r4 <r>vl4bre 

I ： I ： r»312d8r8d8r4.e4.Ir*2.dr8<c>rgr ： |g4‘l 
r • い re72b8r8gr8 . が r2d2r4g8r8.ar8. f + r8f + 4 . <r8‘2 
r4 .>r8a8rl8f+.rb. r.gr. f+.rd + 2<r2>a-J .<rf2|rt360«7 

05116 grc>rl8grc.>r4"16gt38*lrl 


9k-6k-2«v0«7lplo3116q8 9 m I 2 9h33 9s5 rl6. 

H <vl3c>bge 

I : I : d>312d8c8d8f4.e4.|g2.rdgr<c>bge ： |g4M 
r*4<®72plab8a8gf+8.g8<d2>d2c4g8b8.ag8.f+g8f+4.<d 

r4.>b8n8gl8r+.gb.a.ge.f+.Rd^2<d*2>a4.<cf2|r*3BO0 

05116 gdc>bl8gdc.>b<r lfiK*38<lr 16 

0k7k-2evO@7 lp2o31 16q8 @tnl2 @h33 ぉ 5 r8 
r4 < V13c>bge 

I ； I : d»3l2d8c8d8f4.e4.|g2.rdgr<c>bge:|g4*l 
r*4<e72p2ab8a8gf + 8.g8<d2>d2c4g8b8.ag8.f+g8f+4 . <d 

r4.>b8a8gl8f+.gb.a.ge.f+.gd+2<d+2>a4.<cf2|r>360@ 

o5116gdc>bl8gdc.>b4•16g»384rl 


Sub Melody & Piano 


280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 
6 

291 : い .9) 
292 ： 


8b-b-r4<c8 ， cr4c4c4；I 


0k-6kOvl0@73p 302116 q7 @in3 9h 1 0 9s6 
r2 

I : ©73o2p3a4.< rlaSrS.a8.r8d4.< r*384 
C2r8d8.r8.>a8*4.rl6ai6r4.<d8*l 
116rc> rf rc> r 807402 pi 

d8 . dr4d8ddHe8. er4e8eer4 I : @74 pld8 .dr4d8ddr4e8. er 

I : f8. f~4 ； I I : ga.g.'l:I 
I r け 84:|a»576p3al6rl 

9k6kOvl0@73p 302116 q7 9m3 @hl0 お 6 
r2 

I : r4 .@7 3p3o2<BIr8b-8.r8.f8r4.<d»304 
r2d8r8.c8.>r8"4.gl6rl6f4.<r8-l 
116dr>b-rdr>b-r®74olp2 

b-8.b-r4b-8b-b-r4<c8.cr4c8ccr4I ： 074p2>b-8.b-r4b- 


I : C + 8.C + M ： I I : か 8. む -4: I 
Ir»384 : Ift576p3f16rl 


/ ADPCM Rhythm 


(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 


14o0edl 

r2 

1:1:1:3cdc8.c16d ： I|cdc8.c16d16d16r8:Icrc8.c8.r8 
I : 3i : c8.c16dcd8.|r16 ： Ic16 ： || : c8.c16dcd8.|cl6：Irl 

I 1I6cr8cdrI : erfi ： |dr8d rccodrcrcrScr*2e«46 ： I 


41558037662 

69676796867 

II tl II = II II 乙三 =II II 


0 0 

o o 

3 3 


2 4 
2 


2 4 0 0 0 

E - 

10 7 3 3 

w 

し 7 4 2 4 

u 3 1 
M 

s o 0 o o 

L o 3 3 3 
T 3 

し o 2 o 2 


R 


o 4 o 4 N 


58M Rl 909 M 

s D 3 s 
2 

S4D6 R 3 o 3 D 7 
IF D 1 IF 


特集 Z-MUSIC LIVE SPECIAL SINDO ON SAAGE 95 







































293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 
8*2 
301: 
302 ： 
'103; 
304 ： 
305 ； 
306 ： 
307 ： 
308 ： 


Main Melody ( し A & PCM 


(tl3 
(L13 
(tl3 
(tl3 

{tl3 

m 3 

{tl3 

{t22 
(t22 
(t22 
(t22 


309 ： (t22 
e8g* 

(t22 
(t22 


5 

6 

7 

8 
9 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 


k-2 evl05 eulOO 998 p3 o4116 q8@k39m30 
r4<c>bge 

I : I ： d»312d8c8d8f4.e4.|g2.rdgr<c>bge ： |gi'1 
r4r<ab8a8gf+8.g8»b2<d'd2c4g8b8.ag8.f+g8'a4•f+,<d 

r4.>b8a8gl8 い .g b.» f+8.a'•e8g,,c8.e••d8.f+•'e8g* 
*>b-2<d+'»b-2<d+**f4.a *<cf2|r»360o3b:I 
o6116gdc>bl8gdc . >b4 16g*384 

k-2 @vl06 eul0O 99 p3 o4116 q8 冉 K-5 
r4 <c>bge 

I : I ： eul0Od»312d8c8d8f4.e4.|gZ,rdgr<c>bge:|g4*l 
eu95r4r<ab8a8gf+8.g8b2<d2 >c4g8b8.ag8. f+g8f+ <J. <d 


r4.>b8a8gl8f+.g b.'f+8. 


•e8g* 'cB.e' 'dS.f+» 


'>b-2<d+» »b-2<d+* »f4.a» <cf21r#360o3b:| 
o6@u90J16gdc>bl8gdc.>b4~16g>384 


Strintfth ( し A 左 PCM 


(t 

(t 

(t 

(t5 

( け 

(t5 
(ts 
(t5 


k-2 ev60 eu76 @51 epl21o511 q86m60@h30 
r2 

I ： «u76b*384g#384b»288<d2>g»360a8 
9u78baba2g4g-4bal82 4aa4^<c .d .d't->a4a-f <cd4d-f4 
Irl384 ： I»dg»576 

k-2 か ' 64 9u76 @36 @p55 o511 q8@k1 
r2 

I ； 9u76'gb'384*eg*384'gb»288'b<d*96'eg»3G0a8 
9u78baba2g4g-':bal8g4aa + <c .d .d+>a4a + <cd4d + 4 
|r*384 ： I•dgi576 


/ Sub Melody k Piano { し A) 

tl5) ItO «v99 @u66 0034 ep68 o4 q8 

tl5) r2 

tlS) |;9u 55934 p3H•< 'clfa, .cBfa ， 

>b-4.<d*•fb-<d»384 


336 
<d,216 
337 ： 
338 ： 

<d * r4 

339 ： 

340 ： 


<ce*•g<ce'r4• が <ce ， *g4<ce* : j 


341: 


360 

361 


•c8.gb->'cS.fn ，， c8 


U5) 


tl5) 

tl5) 


U5) 

tl5) 


»f2a<c^<d8d8.c8.>a8~4.•e16g••fl6a ， •>b-' し <df••h-f 
ll6<dc>b-fdc>b-f> 

@3eu64@pl00*f8.b-<d* »fb-<d'r4'f8b-<d» ' fb-<ri' ' fb- 

• が . <ce * * g<ce * r4 * g8<ce * ' g<ce * ' g<ce * r4 
I••f8.b-<d ， Ifb-<d ， r4•f8b-<d''fb-<d ， ， fb-<d*r-rg8. 


tl5) 


•g+8.<c+f••g+<c+f ， 60:N;•b-8.<d+g*•h-<d+g ， 60:| 


342 ： 

(tl5) 

Ir け 84; 1 •<cfa'576eu7<rfa<cf'©vO 

343 ： 



344 ； 

(tI6) 

k0 ®v99 eu79 9100 @p2<l o4 q7 Sk-l 

345 ： 

(tl6) 

r2 

346 ： 

(tl6) 

1; か 75879 p52r < し < 'cl fa' ， c8fa ， •c8•gb-,•c8•fa••c 

8f * * 

>b-4.<d' 

•fb-<d»384 

34 7 ： 

{t け） 

•f2a<c ， <d8d8.c8,>a8 ，< し *elGg" fI6a''>h-4.<df» »b-f 

<d»216 


348 ： 

(tl6) 

116<dc>b-fdc>b-f> 

349 ； 

(tl6) 

e3@u60ep28» f8.b-<d''fb-<d*r4'f8b-<d'•fb-Cd,•fb-< 

d ， r4 



350 ： 

(tl6) 

• が . <ce • 'gCce • H ' が <ce • • g<ce 1 • g<ce • r4 

351 : 

(tl6) 

1 : » f8.b-<d'' 化 - <d ， r‘r f8b-<d* ' fb-<d' * fb-<cl * r4 ' g8 . 

<ce' 

• g<ce•r4 

•g4 <ce •• が <ce•;1 

352 ： 

1 tl6) 

1 : 'g+B.<c+f'•g+<c+f*60 ： 11 : •b-8.<d+g»•b-<d+g'60；1 

353 ： 

(tl6) 

|r»384 ： r<cfo'5760u7rfa<cf»evO 

354 : 



355 ； 

/* - 


356 ： 



357 ： 

/ PCM 

Bass 

358: 



359 ： 

(t2l) 

k-2 vl3 @ul04 @23 p3 ol116 q8 


U21) 
(t21) 


3@ul05g8.gr4 


x$5O|0,8,O r2 
I : q7g4. r8q8g8.gr-lg4vl4<@ulO0f@u80g0ulO5feu8Oc>vl 


362 

U2 い 

<1 : q7c4.r8q8c8.cr4: い 

363 

U21) 

q7g4♦r8q8g8<@ulO0g>eul01gr4g4•r8g8•gr4 <q7c4,r8q 

8c8 

cr4cl 


364 

(t2l) 

1 : 3c8 tq7c8rq8crc8 • 勺 7c8rv15<q86ul08c@u70d9ul05> 

365 

(t21) 

Vl3d8.q7d8rd8q8d8.q7d8rq8dul08g9ug0g-9ul05;| 

366 

(t21) 

e-8.q7e-8rq6e-8q8e - 8•e ィ 4 f8 ， q6f8rf8q8 f8 ， fH 

367 

(t 2 n 

|r>2889v8Og2Ovl05;I>gt5769v11Odu107g16 

368 



369 

/- 


370 



371 

/ Electric Organ Seq. 

372 



373 

(tl2) 

k-2 «v55 9ulO0 @21 か 10706 116 q2 

374 

(tl2) 

r2 

375 

(U2) 

1 : 38r, か ， a 'dg ,dg ’dg a • dg , aaraag : I Y35 

376 

(tl2) 

1 : 4 r>dg ， ft ， dg ， a ， dg*dg a•dg•aaraag:| 

377 



378 

(t23) 

k-2 9v55 911100 ©4 4 «p20 o6 116 q2 0k2 

379 

(L23) 

r2 

380 

(t23) 

1:38g'dl6g ， r ， dl6g'a ， dl6a，dr a ， dl6g ， argaar:| ¥35 

381 

U23) 

1 : 4 gidl6g,r,dl6g,Q,dl6a,dr a^dl6g *argaar：I 

382 



383 

/- 


384 



385 

/ Sax 


386 



387 

(t24) 

kO ev73 9ul06 957 ep78 o318 q8 9k-2 eml20@h<t0 

388 

(t24) 

r2 

389 

(t24) 

1 ： 9uU0| : f2>f8.fl6r2.f8.fl6r<c8>»a + f*384 ： |< 

390 

(t24) 

9ul00| ： 3ep53*d8.b-'•d け b-•r2•ep78•>g8•<e<c•»>gl6 

<e<c ， r2.;1 flgl いけ 84; rca'576 

391 



392 

/- 


393 



394 

/ Guiter 


395 



396 

{ t6) 

k-2 9v80 9ul01610 留 p30 o518 q8 

397 

(t6) 

r20vO@u0 

398 

U6) 

1 : q89p 4401005 | ： r4.d>a.g.d"lr<J,j{e.d.>gl | r ：1 

399 

(t6) 

@129v730ulO5ep30q8r< 

400 

(t6) 

1 : *c.e* *cl6e ' r* >g<c* ^ce ' | ： •cl6e' : | r<l *d. f + ' 'dl6f+ 

'rlGl ： 3'df+16' : 

II;»d4f+» : 1 

401 : 

: (t6) 

rc.e* »cl6e*r»>g<c* *ce* 1 ： *cl6e' ： lr-1 *d.f+"dl6f4 • 

rl6| 

1 ： 3»df+16' : 1 

M4g' »d4f+' : 1 

402 

{t6) 

»d+.g» »d+16g'rl6|:3'd+16g' ： 11：'d + 4g» : | 

403 

(t6) 

•f.a» *fl6a'rl6| ： 3'fl6a' ： rf.a»•fn'GO 

404 

(t6) 

r け 849vllOeulOe;1 

405 



406 

/ . 


407 



408 

/ LA Rhythm 

409 



410 

U10) 

0ul23 q8 o2116 

411 

{tl0) 

9v10O<c649vlI5c32.> rSaaafr 

412 

(tlO) 

1:1：r 1 c*r8c+r2r8|r8;|afI:r1|c 十 r8c + r2.:I 

413 

(tlO) 

c80v95<c8c®vl0Oc>6vl02a8@v113<cc>r@vlISaarff 

414 

I tio) 

1:1:4c+r8c*r8c*rA 2;1;1|c+<cc>c + r8*c+16a*arfr4. 

415 

(tlO) 

c+r8c+r8cfr<c>afr"4 ： |I:3c+r8cfr2. : I 

<117 

(til) 

1402 

418 

(til) 

r2 

4 19 

(til) 

1:1 : い 3cdc8.c16d:i1cdc8•c16d16d16r8;|crc8.c8•r8 

420 

(tU) 

1 : 3c8.c16dcdc8.clGdcdS.cl6 ： Ic8 ， c16dcd8.c 16c8.c16 

dcd 



<121 

(til) 

1116cr8cdrcr8Gr8dr8d ccccdrcrcr8cr4 : | 

422 



423 

(t30) 

eul2718 q8 9i65, 16,22 

424 

(t30) 

o2 r2 

425 

(t30) 

1 : い 7rOr い rf 十 r ， a+f +，； Irl 1 :4rf+: 1 

426 

(t30) 

i : 7@ul27rg + rf+rf+ rgf:|9ul27|rgfr4.g + rg + rg4r4.f + 

427 

(t30) 

evI27 x$10,0,2,7,7 d ♦か ’115 い x$10•0•2,4,5 : || : 12r 

f +： 1 

1 


428 



429 

(t7) 

«ull611 q8 @dl 

430 

(t7) 

o3 r2 

431 

(t7) 

1 : c+r*576c+r*384c+| : c+r>576:I|o79u76a 牛 ♦384o2@u11 

6: |c + 


4 32 



433 

(P) 


4 34 




2—a 


1: い ctrl.k . pcm, v40 
2: 2=gatek.pcm,v65,ml 
3 : 3=flangs.pcm,p-i,v40 
4 : 4=gate_8d.pcm,v39,m3 
5: .OOc =d8b.pcm,v40,m2 
6 : .OOd =rvb8l_.pcm,vl10,m4 
7 : .O0d+=14Iv75,mO 扫 c 
8 ： .OOe =14,v75 
9 ： .OOf =14,v50 
10: .OOa =crsh1.pcm,vl40,mO0c 

It: .OOb =flanges_.pcm,vl20 
12; .Olc = tom5.pcm,vl30 
13: .01 c 4-=24 ,mOOc 
14; .Old =tom6 ， pcm,vl30 
15: .01d+=26,mOOc 

16: .Ole =tom7.pcm,vl30 
17: .01e>=28,mO0c 
18; .erase 1 
19: .erase 2 
20: .erase 3 
21:.erase 4 


u スト s 


2 -b 

=============== KEEP.ZMS s====rs==r==r===== 

1 : .comment -TURBO OUTRUN- Keep Your Heart (C)SEOA Programmed 
by ENO 

1991-07-29 
for ZMUSIC.X 


TRACK SETUP 


/ Base Channel=Internal 


12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


(m し 200 0) 【 aFm し I) 

(m 2,2000 )|aFm2,2) 

(m 3,2000 )(aFm3,3J 
(m4,2000)|aFm4,4) 
(m5,20 白 0)(aFm5,5) 

(m 6,2000 )(aFm6,6) 
(m7,2000)(aFm7,7 J 
(m 8,2000 )(aFm8,8) 

(m9,2000)(aAdpcm,9) 


► ZMUSIC . X 広吿の趙は「ウツキーゼンジとをの仲問たも」でしようか？ 

化藤化 I リ!（18)福岡照 


96 Oh!X 1991.12. 






































21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

け 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 


/ AR 
け 79, 
21 , 
2 し 

24, 
/ AL 
0 , 


/ AR 
(@73, 

3 し 
3 し 
3 し 
/ AL 


/ AR 
け 74, 
31, 
31, 
18, 
/みし 


BASS 

0 , 0 


MIMAT 

0 


CRASH 
3, 0 


SHAKER 

0 


SYNTH 1 

0 , 0 


SYNTH2 

0 , 0 


SYNTH3 

0 , 0 


SYNTH'l 
0 , 0 


SUB 

0 , 0 


BASS 

0 , 0 


131 

/ 

AL 

FD 

SM PAN 





132 


3, 

7) 






133 









134 

/ 

AR 

IDR 

2DR RR ID し 

T し 

RS MU し DTI 

DT2 AME 

135 

(@83, 


27,17,1, 

8, 

3, 26, 

0 

• 3. 7 

136 


27, 

16, 

1, 8, 4| 

, 2.1. 

0 1 12 , 

3 

, 0, 0 

137 


31, 

2, 

し 8, 3, 

1 10, 

0. 0, 

7 

,0, 0 

138 


31, 

0, 

0 1 8 1 0 1 

,0, 

し 1. 

3 

, 0, 0 

139 

/ 

AL 

F 円 

SN PAN 





140 


3, 

7) 






141 









142 

/ 

AR 

IDR 

2DR RR ID し 

T し 

RS MU し DTI 

DT2 AME 

143 

(984 , 


19,16,17, 

8, 

9,16, 

0 

r 3, 7 

144 


31, 

16, 

17, 8,1, 

27, 

し 12, 

3 

,0, 0 

145 


3 し 

16, 

18, 8, 3, 

14, 

0, 0. 

7 

, 0, 0 

H6 


22, 

H, 

10, ルし 

0, 

1, し 

3 

. 0, 0 

147 

/ 

A し 

FB 

SM PAN 





148 


3, 

7) 






149 









150 

/ 

AR 

IDR 

2DR RR ID し 

T し 

RS MU し DTI 

DT2 AME 

151 

(985, 


16,15, 0, 

8, 

3, 22, 

1 

,3 ， 0 

152 


19, 

0, 

0 ， 了， 3, 

26. 

0, し 

3 

, 0, 0 

153 


26, 

0, 

0, 7, 3, 

26. 

0, し 

3 

,0, 0 

154 


27, 

Or 

0, 7 ， 3, 

3, 

しし 

3 

, 0, 0 

155 

/ 

A し 

FD 

SM PAN 





156 


0. 

7) 






157 









158 

/■ 








159 

/ 

MH し 

DATA 

SET 





160 









161 

/ 

Electric Bass 





162 

/ 

'=(SHIFTl+te] 





163 









I6i 

(川 


HI do け 7002 V 1 S か |3p3 J 8«k 打 



165 

(川 


1 :4a&|:29a: 

|g4 ： 

1 



166 

UU 


q8gf384al"4re2. 

e<c>bq6a& 



167 

(tl) 


1 : 1 ：11 :15n ： 

1 が 1 

： 1 5g :1 I Bk : 

1 <d& 

168 

(tn 


1：4 I ： 7d:1>a&i:7a ： 1g&l ： I3g 


1 1 扛 4<d&: 

>ba|a& : 

Id + 







169 ； 

: (tl) 


68002 q8 1 : 8 I : 3 i : 5e : |e4e&: | 'd4,c*4d4( 

170: 

: (tl ) 


vl61 ： 4q8ddr4q7c + 4q8ddr4q7c + 4•1le' し : 


D.G し 
0 


D.G M 
0 


MAIN 
0 , 0 


CM 4q8e"64&: I 
71 ： (tl) 

72 ： (tl) 
ba 
73 ： 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
R1 
82 


I:5e&:Ie4e@70o3vl5q6l8d& 

I ： R|:7d ： I>n&i:7a ： |g&| : 13g ： ||a い ( 化： |rdq8d*312q6c + 


Distortion Guitar (lower) 


83 

84 

85 
c + 8 

86 
c + 8 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 


U2) 

(t2) 

(t2) 

(t2) 

(t2) 

(t2) 

(t2) 

U2) 


lvHe4*16.«tv9e32 ： I 


rM9ldol@83o3vl4q8p318ek6d& 

I ： 4d4d4dd4d4.d4dd4>nl&a2&a4g8..&v9g32<v14 Id&：I 
q8>g*384ai* 4rv15e2&etq7ev14e<c>bv15 
1:1 ： 4e83o2vl4a4&vl3a2.4alvl4g4&vl3g2.«cgl:I 
vi4q8| ： 3<dl>algf336a4 : I<d1>aIg*336r<dd&dl&|d2.. : 

d2..id+ 98303 vl4q718—2 

I ： 8 i ： 3 I ： 5e ： I e&ee&: I * d4iidc+ic+d&d&d +： I 

1:1: q8vHddv9dv7dq7v 14q8 | lc+8 . . &v9c + 32 ; I 12c + 'l&v9 


(t2) 


(t2) 
(t2) 


I : q8v 14ddv9dv7dq7v 14q8 | lc+8 . . &v9c + 32 ： | 12c + <l*v0 

I l>vHa4M6.fcv9a32< ； I I 2> q8v り e ‘ 化 e lie 1:I 
： 8<dl>alg«336 |a4 : |r<dd»384 


/ Distortion Guiter (upper) 


(t3) r4ldoie82o4vl4q8p318ek-3d& 

(t3 ) I : 4q7d4q8dv9dvl 4ddv9tlv 14d4 v 日 dv 14dv9dvl 4ddv 日 d> v 14 

q7al&a2&a4q8({8. .&v9g32<vH |d &； | 

96 ： (t3) (i8vl5>g»384ar4re*24q7ee<c>bvM 

97 ： (t3) I : I ； 4d82o3q6a4984q5| ： 14a ： I @B2q6f{4«84q5 I : Hg ： 1982 


98: (t3) 


[t3) 
(t3) 
(t3) 


I vl4e4 ‘ 16 . い 9e32: I 


vl4q8i ： 3<cll>alg*336ai ： | <d 1 >a I g » 336r<ddid U | d2 .. : 
62. .&d^ 98204 Vl3q7i8 

I: 只 I:3|:5e: le&eei;1 *d4&dc + &c+d&d&d+ : | vH 
I : I : q8vHddv9dv7dq7vl4q8 | lc*8. .&v9c + 32：1 I 2o + 4&v9 


(t3) 


(t3) 

(t3) 


I ; q8v Hddv9 か 7dq7vl4q8 I Icf 8 . . &v9c + 32 : I |2cH も 、 ,9 


I い vl4a,r 16.&v9a32< : I | 2> q8v 14e ♦‘132 : 
vl4q8| :8<dl>aU*336|a4 ； |r<d か 384 


0 , 


D.G H 

2 . 0 


99 
200 
201 
c + 8 
202 
c + 8 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 

212 _ ， 

10pldv8p2dvl0plddv8p2d 
213 ： (t4) Vl0>plq7at288&a4q8g1<:|r076pl 

2H ： (t い o3q5 パ 31 :5gf + d; M ;3ag*e; |ng*18e 7703 v8plq7e2 . .バ 

215 ： (t4 ) I : I ： 4@78q8o3q6vl2p3c + 4vIOplr4vl2p3d4vIOplr-1 .>vl2 

p3b4<vlOplrvl2p3c44vlOplr4. 

216 ： (t4) >I ： vl2p3b4vlGpIrvl2p3b4vlOplr4|r ： 1 : I 

217 ： (t4) «m23e77q8o3vl3pl | : <lalalg*336 | g8«rv9i8vl3 ： |rnar»36 

0:1 

218 ： (t4) 

219 ： (t4) 
b ： I < I ： 26dgff : Id 

220 ： ( t.4 ) <9ni23977q8o3vl3pI | : 8a 1 a 1 g » 336 | g8&vDg8v 13 : | raart36 

0 

221 : 

222 

223 

224 


/ Chord & Quit. 

(t4) r4(do]e82o4vlIq7pll89k8 

(t4) @h42@s6@m 

(t4) I : 4plo4vlOq7d<l . q8dv8p2dv 10plddv8p2dv 1Opldl v8p2dv 


r®76pl@m 

o2q6vI3 I : 16bb<e<l>b<d>bb<e>bb<«k-2n-. >(?K8bl6b<a- 


Chord ft Sub 


/ AR IDR 2DR RR IDL 
(@82, 27, 25,1, 

27, 20 , し 9, 4 

31, 2 , し 9, 3’ 

30,14, 0, 9, 0 


T し RS MU し DTI DT2 AME 
9, 2, 27, 0, 4, 3 

24, I,14, 6, 0, 0 

7, 0, 0, 3, 0, 0 

1,1 , し 7, 0, 0 


/ AR IDR 2DR RR ID し T し RS MU し DTI DT2 AME 


(677, 


31 , 

. 14. 

0, 

0, 

1 1 

22. 

0, 

2, 

0 


3 し 

0, 

0, 

, 0, 

0. 

29, 

01 

, 2| 

0. 

0. 

0 


3 し 

〇 » 

な 1 

, 0, 

0. 

26, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0 


3 し 

0, 

0, 

,5, 

0, 

0, 

0, 

, 2. 

1 1 

1 0. 

0 

/ 

AL 

FB 

SM 

PAN 









3, 

•7) 










/ 

AR 

IDR 

2DR 

RR 

ID し 

T し 

貼 

NU し 

DT1 

DT2 

AME 

(878, 


31, 

, 0, 

0, 

4, 

0. 

, 26, 

01 

8. 

3 


31, 

14, 

0, 

， 6, 

し 

し 

0, 

. 8, 

,3 1 

, 0, 

0 


3 し 

0. 

0, 

, 4, 

0, 

25, 

〇 | 

,4, 

7, 

0, 

0 


3 し 

14. 

0, 

， 6, 

し 

し 

0, 

,4, 

, 7| 

, 0, 

け 

/ 

AL 

FB 

SM 

PAN 









4, 7) 


/ ADPCM DATA SET 
.ADPCM_BLOCK_DATA=KEEP.ZPD 


E o o o o 


E 3 o o o 


じ o o o o 


2 6 0 0 0 
o 

13 7 3 3 

w 

L 6 3 o1 

u 21 


s 


2 2 2 2 


T 41 

し 3 4 2 2 


R 8 8 8 7 N 
R A 
p 

巨 R 13 3 3 M 
s D 3 s 
2 

T R 2 o 4 B 5 
A D I I F 
D 1 

R > 4 11 Iw 0 
A o 2 3 3 A 
7 

/ ( / 


2 5 3 3 0 
T 1 

10 3 0 6 

し o o 5 1 

u 111 

M 

s 2 o o o 

R 1 

し 5 3 3 8 
T 21 

L o o 0 9 

R o 5 5 8 N 

R 1o o 4- M 

D 3 Is 


R 


o o 5 D 7 


R r 11 3 L 3 
A 1 3 3 2 A 
7 

6 

/ ( / 


2 0 2 2 3 
T 1 

1 o o o o 

し o1 I 4 
ん 一 1 

s 0 o 0 o 

し o o 7 o 
T 1 

L o13 4 
D 

R o 5 3 5 N 
氏 A 
p 

R 115 1 M 
D 3 1 Is 
2 

R 181 B 7 
D 3 2 3 F 

B , o 1 0 し 4 
A 2 2 3 2 A 
7 
0 

/ ( / 


E o o o o 


E 3 o o o 


2 6 0 0 0 


2 6 0 0 0 


机 

し 7 9 o 1 


し 6 6 8 o 
T 5 1 


L 3 112 


R 7 3 2 7 N 

R 1 3 3 3 M 
D 3 s 


R 


6 9 4-04- 


R • 4 I I し o 
A o 2 3 3 A 
8 
9 


10 7 7 3 

し o 6 4 4 
u 3 
M 

s o o o o 

し o o 2 o 
T 2 

L o o 0 0 

R o 5 0 5 N 
R A 

R 1 o 0 o M 
D 3 s 
2 

R o o o B 7 
D F 

R ■ 111 し 4 

A 1 3 3 3 A 

8 


E o o o o 

A 

2 2 0 0 0 
T 

mllol 

し o 2 o 2 
u 3 1 
M 

t/J rtu 11 Is 1m 

し 17 o o 
T 2 4 


R 114 8 N 
R A 
p 

R 11 I I M 

D 2 s 


R 




2 8 0 0 0 
w 

10 7 7 3 

w 

し 4 8 4 4 

u 2 

s o o o o 

し 5 2 3 2 
T 1 2 

L o o o o 

氏 o 5 5 5 N 
R I I 1 A 

R 1 o o o M 
D 3 s 


R 


o o 0 D 5 


R > 1 I 1 L 4 
A 5 3 3 3 A 
7 


2 7 0 0 0 

w 

10 3 3 7 

u I 

s 5111 

R 1 

T 1 

し o I I I 
D 

R 8 7 7 7 N 
R 1 A 

R t 8 8 8 H 
D 3 11 I s 
2 

R 3 3 3 B 7 

反 * 111 し 5 
A 6 3 3 3 A 


E o o o o 


巨 o o o o 


10 0 7 0 
T 

し o 4 5 5 

s o o o 2 

L o o o o 

T 

L o 11 o 

R 1 o 0 4 N 
R 3 A 

R 1 o o 7 M 
D 3 s 
2 

R12 8B7 
D 3 2 I F 


L 2 21 7 
u I 

s 11 o I 

し 3 o 5 o 
T 

D 

R 1 3 3 9 N 
R 3 A 

R 1 o o o M 

D 3 Is 
2 

R 8 2 4 扫 5 

D 2 2 1 F 


►西川箸司さんへ。シンナー野郎はアンパンマンです力 f , 浆（ヤク）づけが郎はシャブオ 
ジサンというをうです。 秋友谦二 （ 18 ) 山口が 


ネ寺集 Z-MUSIC LIVE SPECIAL SINDO ON STAGE 97 


















225; 

226; (t5) r»49ldolq818«k0 

227: U5) 0h 429869111 

228; (t5) I :4e81o3vlOd*384e77o4vl lp2e<d い a&g<c + い a«r'g<d い a4 

g<c ♦い a&gb&v7g&d;|r976p2@i2rl8 

229 ： ( け） o3q5vl3| :5gf+d: I I :3ag + e: |aei22g + 18»77'o3v8p2q7b2. 

.r4 

230 : {t5 ) I : I :<J078q8o2q6vl2p3a1vl0p2r1vl2p3a lvl0p2r4 .vl2p3 

g4vlOp2rvl2p3a4vlOp2r4. 

231: (tS) I:vl2p3g4vlOp2rvl2p3g4vl0p2r" r: I : I 

232 ： (t5) @ra23a77q8o3«vl20f + 2Af + 818®vl 18<def + >evl20e24.e818 

«vl18<d4c い 0vl2Od2.&dU8e8&v9e8 

233 ： (t'S) I ： evl2Of + 2aLf + 8def+e2te8l80vl 18<d4ct >0v 120d2 . id 11 

8e8&v9e8 : | 

234 : (t5) e77q8o3evl2Of+24f+8180vl18<def+>9vl20e24e818®vl1 

8<d4c い 0vl2Od2.&dll8 パ ddr*360;I 
235 ： (tS) re76p2«12rl88m 

236 ： (t5) o2q6vl3|:16bb<e4>b<d>bb<e>bb<ek-1la-.>0kObl6b<a- 

>b ： i<I ： 26dgf+ ： 19122 d 
237 ： (tS) 91023977 q8 

238;( け） I :o3®vl20f"if + 818evl 18<def*>@\’120e2&e818 か . 118<d 

4c+>9vl20d2.&dll8e8&v9e8 

239 ； (tS) I : evl2Of + 2tf + 818def*e2«ce818@vll8<d4c + >0vl2Od2.&d 

118e8 い 9e8: I 

240: (tS) o3«vl20f+2if+818»vl18<def+>®vl20e2ie818evl18<d4c 

t>9vl20d2.fcdll8|e8&v9e8:|r<ddr*360 
241: 

242 ： /- - 

243 ： 

244: / Main Melody 1 
24 5* 

246 ； / トラック 6, 7 巧 { こ (B),<D),(E) はほとんど内!じです 
247 ： 


248 ： / 
249 ： (t6 
250 ： (t6 
v8p2ev6p 
251 ： (t6 


vl24c+*>vl4a4g9vl23b«ivl3g4vl0d>> 


252 ； (16 
253 ： (t6 
254: (t6 
255 ； (16 
lOe)vl5q8a<ctle2 
256 ： (t6 
257 ： (t6 
258 ： (t6 
259: (t6 
260 ； / 

261:(t6 
262 ： (t6 
263 ： (t6 
264: (16 
26e&p2v1 
265 ： (t6 
266 ： (16 
267 ： (t6 
268 ： (t6 


269 ： 

270 ： (t6 
271 ： (t6 
272 ： (t6 
273 ： (t6 
274 ： (t6 
dv2dvld ： 
275 ： / 
276 ： (16 
277 ： (t6 
278 ； (t6 
279 ： (t6 
26e&p2vl 
280: (16 
281 : (t6 
282 ： (t6 
283 ： / 
284: (t6 
285: (t6 
286 ： (16 
26c&p2vl 
287 : (t6 
288: (16 
289 ： (t6 
290: (t6 


A) 

r4[do] 98504 v0q8p3186k49h 506379 m 

I ； 4r4vl3p3ev8p2ev6plev13p3ev8p2ev6p1ev3p2ev13p3e 
evl3p3ev8plevl3p3ev8p2e<vl3p3e 

<9vl24d&>vl4a&g<9vI24cf&>vHa&g<@vl24d&>vl4a&g<@ 


B) 


em9«77o3vl3(g,a)384.360ar4v9rvl4q7e»168r4em 
r ： 98503 vl5q8pll8 
(b32<c) ，日 4c+*306>a4 

nbivlObv け < が > 机 40,-34 0,220 br4@b(a&v 10aJ (vl5e&v 

2 

(«16,a)4al6"2a4 .e4.g2.i(g4 , f )«tvl0fvi5 
(a,b)ll&b*13&a«23&e»23a«2&|:Sb8&|n も e:Ie 
(b<c り 24&c*8ec+fcvlOc + vl5>a4b2.a も vlOav15 
い 2el(dc^)dc + >ba&B2.<c + 4 >(a8,b)&b4a4g&vlOg 


97903 vl6I8q8dm23 
(e8 • い）り； f + 2def + e*2d4c + 

I ldM{g8,a)iag4f+4 I e&pl v 1Oep3 ) か ' 126 い A : | 

I2>b» 264116 f+gab<c+ip2vlIc+p3©vl26d4plvllc+p3@vl 
dp3evl2618：I 

I : f+"2def+e*2 

IId4c+dt3I2ag&plvl1gp39vI 26：| 

I 2(c8|d)&dc いい 336&vl2bevl26<<em 

(c"2 ,d )&dl6 .d&p2v9d&pl v8d&p2v7d&pl v6d&p2v5d&pl V 


4d4p2v3d&plv2d4p2vldr2.9v98:I 


C) 

r|:875o2q8b り 536& 68503 vl5q8pl 
q8| ： (dl6,e)Sre4..b4<(ci&vIOcfvl5)(c4i,d) & 

Ild2..d2c + 4.>b4 <(c + 4vl0cfvl5|>e2&vlOe&evI 5：| 
|2<d2.c+d2c+2>b4(b4,a-)<e&e2«vl12 ： I : | 

<vl5p2| : 4vl5ddv8dv7dv6dv5dvl5ddv8dv7dv6dv5dv4dv3 
97104 vHplql | ： 7gr ： |g 

D) 

©79o3vl618q80m23 

(e8,ff)&| ； f+2def+e4e2d4c+ 

I IcTl U8,a)4ng4 い . 1(eipl v 1Oep3 ) «v 126 f+ &： | 
|2>b>264116f+gab<c+&p2vllc+p3ev126d&plvllc+p3@vl 
dp39vl2618 ； I 

I : ff*2def+e~2 

IId4c+dt312agiplvlIgp30vl26：I 
|2(c8,d)&dc+>b*336lvl2b4o49vI26:| 

E) 


(e8, い） III ; f+ 2def♦eie2d4c + 

I ItT 1(g8,a)&ag4fH {e&p I v 1Oep3 I @v 126 f+ 4 : | 

I2>b 1264116 f+gnb<c+&p2vlIc+p3«vl26d&plvllc+p3@vl 
dp30vl2618：I 

I : r+‘2def+e*2 

IId4cfdt3I2ag&plvlIgp39vl26 : | 
|2(c8,d)&dc*>b*336&vl2bdvl26<<em 

(cf32 fd)&dl6.d&p2v9d&plv8d&p2v7d&plv6d&p2v5d&plV 
4d&p2v3d&plv2d&p2vldr2.6v98:I 
291 : 

292 ： / Main Melody 2 
293 ； 

294 ： / (A) 

295: <t7) 

296: (t7) 
v9plnv7p2a 
297 ： U7) 

298 ： (t7) 

299 ： (t7) 

300: (t7) 


r" do1 98503 v0q8p318«k-4©h50@s7®m 
I;4r4vl6p3av9plnv7p2avl6p3g&v 


、 '16p3a 


301 ； (t7) 

302 ： (t7) 

303 ； (t7) 
wlOe)vl5q8a<c+le2 


<vl6p3ctv9p2c+vl6p3dv9pldv7p2d 

v5pld8vl25> p3Qy8pZav6pla@v125p3g&vl4av8plav6p2a 
8vl25p3av8p2av6plaevl25p3gv8plgv6p2gv4plg:I 
em 997703 vl3(b<c+)384,360cf K4 v 11 rv 1-J q7 >a-♦168r<ie 

I ： 985o3vl5q8p218 
(b32<c).O&c バ 306>a4 

abiv10bvl5<c+>eb-4O,- 260,22 Obi*4@bInivlOa)(vI5c& 


+ &pl 

313 

314 

315 

316 


3a&p2v2a&plvlar2.9v88:I:I 


317 

318 

319 

320 

321 

322 


v2avla ： |07lo4vl3p3ql| ： 7gr:Ig 


323 

324 

325 

326 

327 
+ &pl 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 
♦ &pl 

335 

336 

337 

338 


0>bl8p39vl23<:I 

t7) I : d*2>b<c+dc+*2 

t7) I い b4nb け 12<f>e&p2vlOeevl23p3;I 

t7) I2>(b-8,b)tbagt336fcvl2g«m 

t7) evJ23<aa&plv9a&p2v8a4plv7atp2v6a&plv5a4p2v4a&plv 


(C) 

t7) 

t7) 

t7) 

t7) 

17) 


r I ;07 5 〇 2 パ 988 い 1536&e85o3vl5q8p2 

q8| : (dl6,e)&e4..b4<(c+&vl0cfv15|(c+4,d) & 

Ild2..d2c+4.>b4<(ctivlCcfvlSI>c2ivlOe&evl5：| 

I2<d2.c+d2c+2>bi(b4•a-)<e&e2@v98:|:I 

wl5pl I : 4vl5oav8av7av6av5avl5aav8 凸 v7 田 v6a\,5a 、 .4Qv3a 


(D) 

t7) 

17) 

t7) 

t7) 


0>bl8p30vl23<：I 


d 79039 vl2418q86m23 
(c8,d け I : d2>b<c+dc+"2>b4a< 

I nb‘l<(d + 8,fO&f + e4d4|c + *p2v9cHp3evl23d&;| 
|2>g#264ll6def*gaiplvlOap30vl23b4p2vlOop3«vl23<c 


t7) 

t7) 

t7) 

(E) 

t7) 

t7) 

t7) 


I : d*2>b<c+dc+~2 

I い b4ab*3l2<f+e&p2vl0e9vl23p3:I 
I2>(b-8,b)&bag*336&vl2g4o4：I 


/ OPM Rhythm (hihat) & Chord 


(c8,d) り : d2>b<c+dc+*2>b-la< 

I い b-1< ( か 8, い） &f*e4d4 | cf&p2v9c^ } p39v 123d& ： I 
I2>g« 264116 deftga&plvI0ap39vl23b&p2vIOBp3«vl23<c 
O>bl8p30vl23< : I 
t7) I : d*2>b<cfdcf*2 

t7) II>b4ab*312<f+eip2vl0e«vl23p3：I 

t7) |2>(b_8,b)4bag*336&vl2gem 

17 ) 0v 123<na&pl v9a&p2v8n&pl v7n&p2v6n&pI v5n&'p2v'la&pl v 

3a&p2v2a&plvlar2.av88：I 
339 ： 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 
3 52 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 
k 

362 ： 

/1o4q 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 


t8 

t8 

t8 

t8 

t8 

t8 

t8 

t.8 

18 

t8 

t8 

t8 

t8 

t.8 

L8 

t8 

t8 

L8 

t8) 


@h‘l29s69mOi8 

tl76rtl90rd71o4vl6qll89kll@ortl69(dol 
I ： 4I ： 27« ： I(gg)a73aplcr|r971:I 
re72plI : 5cr ： I(etc)rerer 
rM32r»7lg| : 

I ： 3| : 4ggg|qlg ： Iql|gg) 

I ： 3ggg|qlg ： Iql|gg)gg9o21g9oql@72plgd71 : | 

I Mgggiqlg ： Iql (gg) 

I : gggqig ： lggg(8gl 

@74q4p2vl61 ： 4gl6 _4:|vl6reml8e77q8o4p2vI2d& 

I : 4d2..c+l>b*336<|c+84v9c+8v12d& ： |raar4 
r29m97lo4vl6ql(gg)q7g4q1grgrgrig：| 

@72@vl24plc« 710418 vl6qlI ： 8001Op3g@op1g:| 

I:600I0p3g9oplg: I idol0p3gg9o)@73plc971 
i : 179olOp3 が oplg:I 
I ： 64vl5plq8g_3p2qlg：| 

I ： 4e74q1p2vl6| : 4gl6 4:|*71| ； 7v16p1p2g ： 1 : I 
075o2q8v9@bO,7200,17S2b« 1872r8eb0@inl 8977o4p2v 12d 

I ： 8d2. .c ♦ い b け 36< |c+8&v9c + 8vl2d&: I raar* 38491 nvl69 


/ ADPCM Rhythm 


(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 

cddc4 
372 ： (t9) 
: I 

373 ： い . 9) 
374 ： (L9) 


1800 

(dd)da4(do] 

I : 4cd4I : Sccd4:Iced{dd)c<d(e*e)>Ia4:| 

cc4c4<e + 4>c4c4<(c+c)d>c<d>cc4cdcccd<(c4d)e4 4 > a2. 

1:1 : 4cd4I : ccd4:Iced 8.016 | : ccd4:|c|cd(deI<e*>cdc4 

<d+d>c(<d+d)e+>da4 

cd4cedeled4.cdc4cd4ccdIIc4cdcccda4 : ||2d*(d*d<p 
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/ そのせいで見じく < なってしまったので化 g して下さい， 
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-そして音楽とコンピュータ 


国産機種として見ると X 閒邮日の MIDI 普及率はなかなかのちの 




Kioi Makoto 紀尾井 



でず。 MIDI は内蔵音源やお張音源ボードといった閉じた世界 
とは違い，音楽環境を開かれた世界へ誘いまず。現がと最新の 
情報を中/なに X 郎邮0での MIDI 環境をまとめてみましよラ。 


巿贩 ゲームの MIDI が応が進んできまし 
た。内臘音源での音楽表現にら般巧が見え 
始めました。こうしてますます MIDI にを目 
が集まりつつあります。ここでは X 68000 を 
めく、、る MIDI 脚係のわ請をしていきまず。こ 
れから MIDI を始めようとし、う人は参考に 
してください。 

では，巧目別に現がからまとめてみまし 

ょ5 〇 

■ MO ボ-ド 

最近のシャープの広告には MIDI ボード 
が在陳做少品としてネ歧われているので，心 
配している方も多いのではないでしよう力>。 
ごち心ください。どうやら，これまでの CZ 
-6 BM 1 に代わって CZ -6 BM 1 A が発売され 
る模様です。機能/性能は同じでわ値段雙わ 
らず，おを コンパチ…… では，なにが楚わ 
ったのかというと， VCCI (電波陣害闕係の 
規格）じ対応して電波ノイズが少なくなっ 
たのだをうです。 

MIDI ボードには純正品のは 力>，システム 
サコムから も摊売されているものがありま 
す。純正品との逃いはテープ シンク 端子の 

図 X 閒〇邮 MIDI ボード組み么みミニミキサ— 


ないことと マニュアルに MIDI コントロー 
ラ閱係の資料がまったくないことです。ま 
た， MIDI の標準プラグを差しをめるのはい 
いのですが， SCSI ボードとの相性が悪く 
(コネクタが入りにくい），近く パ'— ジョン 
アップが巧•われるのでは t いう峨もありま 
す。テープシンク端子は不要ですから， 
SCSI ボード不要の SUPER / XVI ューザー 
にはわ巧い得なボードといえるでしよう。 

■巧サ- 

なにはともあれ， X 68000 の音声出力はも 
ゃんとした才ーディオに接続するのが基本 
でず。内蔵スピーカで使っていると損をし 
ます。スピーカがきのディスプレイもまあ 
まあなのでずが， MIDI 化力をミキシングで 
きないので MIDI を導入したらオーディオ 
脚りも考え直してみましよう。 

内蔵昔源と MIDI の化力をまとめるには， 
なんらかのミキサーが必要です。最近は4 
チャンネルのミキサーで1で円台ですから， 
楽器屋さんでちゃんとしたものを赚入する 
の力';もちろん最善といえます。 

し力 > し，幸か不幸か，パソコンで MIDI を 



// 5 V 時 82 KO 


扱っている人の多くが音源モジュール1個 
しか巧っていないのも事実です。音源が1 
台ならば，もっと怖‘単にすませることらで 
きます。 

実際，結構多くの方が電波新問おのミキ 
シングケーブルを使用しているのではない 
でしようか？これはケーブルだけで安仙 i 
かつ簡単に接続できますので，手崎にすま 
せたい方にはいいでしよう。ただ，これは 
単に線をつないであるだけなので，楽器と 
X 68000 本体のが方に若干の負社 i をかけて 
います。をういうのが気になる人にはわす 
すめできません。さらに内蔵音源の化力を 
本体全晒の PHONES 端子から取っている 
ので，音質は若卞をちてしまいます（本体 
背面の AUDIO OUT 端子のはうがノイズ 
が少ない）。 

MIDI 楽器でも SC -55 にはミキサーがつ 
いていますのでをのまま使えます。これな 
らなにも考えることはありません。 

MIDI ボードとしてサコム製の SX -68 M 
を使っている方ならサンミュージカルサー 



これをつけるだけ 



ミ キサー がき MIDI ボード 
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ビスの改造キットが手軽でしよう。作業は 
小基板をネジ止めして，抵抗の足にクリッ 
プを引っ掛けて電源を取って，カバーを変 
えるだけです。ボードにはすでに穴が空い 
ているので意外なほど簡単。 

通販のみですが完成品も販売されるよう 
です （ SX -68 MIX だをうだ)。こちらは 12 V 
電源を使ってさらじ音質を上げたものとな 
っています。特に X 68000 SUPER / XVI ユー 
ザーで，いますぐ MIDI を始めてみようと思 
っており，当雨，音源はひとつしか使う予 
をがない，という人にはまさじうってつけ 
のボードです。 

ちゃん！：背雨の AUDIO OUT 力，ら出力 
を取るので音質もいいのですが，全面の 
PHONES 端子と違ってコンピュータ側の 
音声出カレベルは変更できないので , MIDI 
楽器側の出力だけでバランスを取らなくて 
はならないのが，難点といえば雛点です。 

Z - MISIC システムのサンプル曲 「 TWIN 1. 
ZMSj (出たな！！ツインビー1面のテー 
マ）を演奏したときにはバランスを取るた 
めに CM -64 の音量ボリュームをいっぱい 
じしなければなりませんでした。 

ちなみに，ハンダごての使える人なら， 

先ほどのキットを 12 V 電源で使うように改 
造できます（電源線を基板に直かけして抵 
巧:を1本変える）。詳しくは回路図を見てく 
ださい（サンミュージカルサービス提供)。 
簡単な回路ですから自作するのもよいでし 
よラ。 

I急源 

とウあえず，新製品から紹介しましよう。 
Roland の新音源 CM -300/500 です。 CM - 
300は民 oland の GS フォーマット対応の低 
伽格モジュールほ8,000円）。 CM -500 は CM 
-300 に CM -32 L 相当の LA 音源モジュール 
を加えたものです（115,000円）。 

GS 部分の音源は，すでに発売されている 
GS 音源第1号の SC -55 と同等と思われま 
す。 SC -55 からリモコンや操作パネルなど 


を極力省いて低コスト化したものと考えて 
よいでしょう。 

CM -500 はいわゆる 「 MT -32」 tGS の両 
方にが応したもので， CM -64 シミュレーシ 
ヨンモードを備えています。まだ，実際に 
試験をしていないのです 力す， 一説には SC - 
55 の MT -32 シ ミュレーシヨン t 違い十分 
実用になるレベルだと聞きます （ LA 音源部 
は CM -32 L とまったく 同じ。 エクスルー シ 
ブメッセージも OK )。 これに CM -32 P を増 
設すると民 S-PCM 力ー ドも使え，既存ゎよ 
び将来のほとんどのデータに対応するこ t 
ができるはずです。 

本本 本 

最初の音源ととしては CM -32 L /64/500 
といった 「 MT -32 と同等」な淸奏ができる 
ものが無雛です。次いで， SC -55/ CM -300 
といった GS 音源じなります。データの運用 
を考虛するとこれらのシリーズ'は無視でき 
ません。 

もちろん，本格的に音楽制作するつもり 
の方なら自分の好みでなんでら選んでくだ 
さし、。 

本来は MIDI の転を速度で送られた信号 
は楽器側ですベて受け取られないといけな 
いをうなのですが，多くの楽器はをれだけ 
の性能を持っていません。人間が满奏する 
程度のデータなら楽器側の CPU はあまり 
高性能である必窠がなかったことが原因で 
しょう。 K 1 などでは音色切り換えをすると 
演奏が止まることがあります。 Ml などでも 
エクスクルーシブデータ のを信時には ウエ 
イトが必要です。 

コンピュータの 内蔵音源のように1 ステ 
ップごとに パラメータを 変えたりといった 
動作には到底ついてきません。民 oland の 
MT -32， CM -32， SC -55 などはをういった 
意味では非常によくできた音源だといえま 
す。 

となると LA 音源と GS 音源のどちらを選 
ベばよいかということが間題じなります。 

LA 音源の得意 L するのはいわゆるシン 
七 サイザサウンドです。 アコースティック 
な楽器やドラムは苦 
手となっています。 
つまるところ，内蔵 
音源と性格が変わら 
ないので，あまりあ 
りがたがる人がいま 
せん。 

GS 音源（音源方式 
ではなく GS フオー 
マットの 靑源）はア 
コーステイックな音 



CM - 300 


に強く，ドラムも強化されてぃます。半面， 
シンセサイザではなぃので，音作りはかな 
り限定されてぃます。あくまでも用意され 
た音を選んで使う t ぃうのが基本スタイル 
です。今後音源方式が変わってもデータの 
互換性が保証される （ i ： ぃうことになって 
ぃる）のが最大の利点でしよう。 

果たして GS が LA に代わる標準 いぶち力、 
どう力，，をれが今後の動向の焦点となりま 
す。 コムパックの 「 G 民 OUP X 」カミ早々と 
SC - 日5にもが応したのを始め，年末の大型 
ゲーム「出たな！！ツインビー」が MT -32 
i ： SC -55 の両方に対応してきました。もち 
ろん， Z - MUSIC システムでも機種別サポ 
ートの一部に加わってぃます。 

ミュージックデータ資産は当が L A に軍 
配が上がりますし，市販ソフトのが応もほ 
とんど LA のみです。しかし GS に対する注 
目度もかなり高ぃものがあり，予断を許し 
ません。 

■ ドラィ八 

OPMD 民 V 1. X は事実上，閒に葬られ， 
MUSIC DRV じ飽き足らず，オンラインソ 
フトでは役不足，ぃうことで Z-MUSIC 
システムが作成されました。少なくとら 
Oh ! X では今後 Z - MIS にを中'じ、に展開し 
てぃくこ^になります 。 Oh ! X LIVE in 
’92の主役は Z - MUSIC システムとなりま 
すので，とりあえずなんらかの方法で入手 
してくださぃ。 

さて，コンピュータで MIDI 楽器を扱うの 
はどんなときでしようか？ 純然たる音楽 
観賞，ゲームなどの BGM ， 作曲などの音楽 
制作，楽器内データの管理……。必ずしら， 
あらゆるデータを一元的に扱う必要はなぃ 
のですが，扱えたならどんなメリットがあ 
るのでしようか？ 

まず，’ツールが1種類でぃぃとぃうこし 
ぃろぃろデータの使ぃ回しができるとぃう 
こし特別な環境が不要になるとぃうこと 
でしよう力，。音楽の扱ぃ方も簡単じなりま 
す。をうして，ようやくまともな音楽環境 
とぃうものを手に入れることができるので 
す。をのためのドライバは別に Z-MUSIC 
である必要はありません力す，これまでの音 
楽環境と将来的な環境を感じさせてくれる 
のは残念ながらほかにありません。とりあ 
えず， Z - MUSIC を中心にどれだけの扛の 
を築き上げることができるか？ ある意味 
では，手に入れす具ねてぃたものをどれだけ 
取り返せるか？とぃう問趣です。がんば 
つてみましよう。 
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MIDI を使っ^ログラムや MIDI ドライバを作りたい，という 

巧合などに必要な知識をまとめてみました。あわせて MIDI ボ 
—ドを扱うためのライブラリを紹介しまず。 RS -232 C を MIDI 
として扱ラ方まなどち検討してみましよラ。 


音•そしとコンピュータ 


「 MIDI ってなんですか？」いまどきこん 
なこ！：を口に出をうものなら，たちまち白 
い旨で見られてしまいます。 MIDI は，い 
ま，もっとも トレン デイなパソコンの使い 
方であり，をれを知らないのはイカンです 
よ。 

をれほどまでに ， DTM (Desk Top Music ) 

と呼ばれるパソコンを中心とした MID いこ 
よる音楽システムはメジャーになりました。 
載らが X 68000 でも例外ではなく， MIDI ボ 
，ー ドは飛ぶように売れ，をの筋のネットに 
は各種演奏データが’氾濫しているようです。 

力、くいう私も，見事にはまったューザー 
のひとりであり，よりよい音源を求めて楽 
器店をさまよい，暇を見つけては MIDI キー 
ボードを叩くまでになってしまいました。 

さて，ここでは DTM の中核を成す MIDI 
規格や音源じついての話ではなく，影の立 
て役者でありながら，いままで日の目を浴 
びるこ L のなかったパソコンと音源の梭点 
である MIDI ボードを中心に 『 MIDI ボード 
操縦法 J と題して，をの扱い方などに注目 
していきます。 

| mo ボ-ドって？ 

ところで， [ MIDI ボードはどんな機能を 
持っているのか』 t いう問いじがして，明 
確な答えを提示できる人は案外少ないので 
はないでしよう力、。 

とはいうものの，パソコンで作曲.演葵 
をするのじ MIDI 規格や MIDI ボードについ 
ての知識が必要であるのならば，これほど 
までに DTM が流斤ることもなかったでし 
ようから当がのことなのかもしれません。 

もうひ！:つの理由として， MIDI 規格につ 
いては音源の マニュアル じ明記されている 
ものの （ X 68000 に限らず）， MIDI ボードに 
閱するな料が不足している t いうことがあ 
ります。 

純正の MIDI ボードには，かろうじて参考 
になる程度の資料がか属しています力 S '， こ 


れだけで MIDI ボードを縦横無がに使いこ 
なせというのは絶望的でしよう。 

「自作のソフトで MIDI を扱わうと思って 
はみたものの，基本的な部分がよくわから 
ないのであきらめてしまった」という例は， 
かなりあるものと思われます。 

MIDI の扱い方の詳しい部分は，今回のソ 
ースリストを見ていただくなり， Oh 议 
Books の ZMUSIC . X のソースを見て修得 
されるなりしていただく！：して，まず MIDI 
ボードの機能から紹介しまず。 

| mo ボ-ド®能 

MIDI ボードは， MIDI データ化理をハー 
ドウユアで行うためのものなのです力す，を 
れでは，扱う対象である MIDI データ1：はな 
んなのでしよう。 

MIDI のデータ通信は， MIDI 規格でをめ 
られた，31.25 kbps の非同期シリアル通信 
でず。転を形式は，1バイトにつき，スタ 
ートビット/データビットカミともに1ビッ 
卜，データ長8ビットの計10ビットで斤わ 
れます。 

送受信回路は 5 mA の電流ループで，グ 
ランド短絡を避けるためじフォトカプラを 
使って，送信侧 I :受信側を電気的に遮断し 
てあります。実隙のデータのやり取りは， 
MIDI ケーブルと呼ばれるケーブルを通し 
て ， MIDI IN / OUT / TH 民 U などの5ピン 
DIN コネクタ端子で斤われます。 

さて，これら MIDI ケーブルを通してやり 
取りされるデータを， MIDI ボードではどの 
ようじ化理しているか i ： いうと ， YAMA 
HA の YM %02 ( MCS ) という MIDI コミュ 

ニケー ション 用 コントロー ラ を 使っ て ハー 

ド的に化理を巧っています。 

MIDI データは，転送速度が31.25 kbps , 
つまり1 MHz の32分周の速度で送受信し 
なければならないのですから，単純に計算 
しても lOMHz の X 68000 で320クロックの 
周期でデータをやり取りするこ t になりま 


す。ソフトウュアでは到底うまく対応する 
ことができないのは巧らかです。をのため 
にハードウュア的にデータ嫂理を斤って， 
CPU の負擅を減らすのが YM 3802 の主な役 
割でず。 

また， YM %02 は内部に送信用として16 
バイト，受信用^して128バイトのバッファ 
を独自に持っていますので， CPU 側の処理 
はさらに軽減されるこ！：になります。 

X 68000 で MIDI データの送受信処理を斤 
うためには，必要な！：きに YM %02 の内部 
バッファに対して読み書き化理をするだけ 
ですみます。 

YM %02 のをの他の機能として，14ビッ 
卜の化用タイマなど3つのタイマを内部に 
持っていますので，これらを有劾に利用す 
ることで， MIDI ドライバなどの化理も簡単 
に巧うことができます。 

■入出力の実際 

では，実際に入出力を斤うにはどうすれ 
ばよいのかという話に入ります。 

MIDI ボードの I / O ポートアドレスは， 
$ EAFA 01〜$ EAFA 0 F に設定されており， 
38個のレジスタが配置されています。 

これらはグループ別に分別されてわり， 

民01にレジスタの上位番号を，みにレジス 
夕の下位番号にあたるアドレスにデータを 
誉•くことで，個々のレジスタにアク七スし 
ます。 

これらのレジスタのな削や機能じついて 
はここでは触れません。 

MIDI を アクセスする ためのサブルーチ 
ン•ライブラリをリスト1 じ示します。 

基本的に， MIDI の入化力はの6候信デ 
—夕）と R 56 ( を信データ）の2つで可能で 
す。 

入力例： 

move.b #$03, $00 EAFA 03 
move.b $00 EAFA 0 D , d 0 

化力例： 
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MIDI ライブラリの説明 


move.b #$05,$00 EAFA 03 
move.b d0 ,$00 EAFA0D 
もっとも備単なものであれば，これだけ 
で十分です。しかし，多くの場合，大量の 
データを一度に入出力するわけですから， 
このままでは YM %02 のバッファは®単に 
あふれてしまいます。あふれないようにパ' 
ッファフルを監視していたとしても，ノ《ッ 
ファに空きができるまでは入化力を待たな 
ければならないのですから，化理的にはか 
なりのウェイトがかかることになってしま 
い，速度低下の原因となります。 

これを防ぐためには，ューザープログラ 
ム巧で入化力用の2次バッファを用意して 
わいて， MIDI ボードのデータ受信割り达み 
と，送化バッファが空になった！：きに発生 
する割り込みを使って，割り込み巧でデー 
夕のやり取りをするのが効果的です。 

これならば，2次バッファの大きさ次第 
では，ソフトウェア上の負荷はかなり軽減 
されることが期待できます。 

編を： ZMUSIC . X は MIDI 化理じ2次バッ 
ファを使用していない。2次バッファでは 
CPU の負衔が軽いにもかかわらず音楽的 
テンポがずれることもあったため。 

■割り綱こっいて 

MIDI ボードで扱う割り込みにはの I 下の 
7つの割り込みがあります。それぞれにつ 
いて，備単に解説します。 

• IRQ 0 MIDI リアルタイムメッセージ検出 
受信データバッファの嚴古データが 
$ F 9〜$ FF \ つまりリアルタイムメッ七一 
ジになったときに割り込みを発生します。 
割り込み嫂理としては，これらのリアルタ 
イムメッ七ージを各処理ブロックに送り， 
受信バッファをインクリメントする必要が 
あります。 

. I 民 Q1MIDI クロック検化，または CLICK 
カウンタ0 カウント 

この割り込みは，どちらかをソースとし 
て選がしなければなりません。場合によっ 
て使い分けてください。 

MIDI クロック検化は，受信バッファの最 
ホデータカ;' $ F8 になったときに割り达みを 
発生します。または， CLICK カウンタが設 
定値をカウントし終わると割り込みを発生 
します。 

- IRQ 2 プレイバックカウンタ割り込み 
プレイバックカウンタのカウント値が負 
になったときに割り込みが発生します。こ 
のカウンタは初期値の自動ロードを斤いま 
せんので，割り込み処理終了後は，プレイ 


MIDI アクセス用ライブラリ（リストI ) 内のコ 
—ルじついて，ここで若干の税明を加えてわき 
ます。それぞれのコールの引数，返り値などじ 
ついては，ソースリストのコメントじ詳しく書 
いてありますのでそちらを參照してくださし、。 

•MIDItK— ド関 _ .1:, 品 t'V 占 -_ 

名前 Check MIDI 

機能 MIDI ボードの存在をチェックするための 
ものです。プログラムの先頭で化ずチ：!:ックす 
るようじしてくた’さい。 

チェックじは， MIDI ボードが入っていないの 
じ， MIDI ボードのアドレスをアクセスするとバ 
スエラーが出るのを利用しています。 

名前 Init MIDI 

機能 MIDI ボードを使えるようじ初期化するた 
めのコールです。をネ刀に必ず呼ぶようじしてく 
ださし、。ネ刀期化せずに入出力を巧おうとした場 
合には， MIDI ボードの動作は保証されません。 
名が！ SetUserVec 

推能 MIDI ボードが発生する割り込みを ユーザ 
—が利用する場合に，処理アドレスを登録する 
ためのものです。ライブラリ内でソフトウェア 
的に，処理アドレスの呼び出しを行っています。 
ユーザ— 処理は" け S" で終了するようじしてく 
ださい。これ从外の場合のか作は保証されませ 
ん。 

を前 SetVecMIDI 

機能 MIDI ボードの割り込みベクタ （$80 〜$8 
E) をセットして，割り込みの発生を許可するた 
めのものです。このコールが呼ばれた時点から， 
MIDI の入出力が可能じなります。 

名前 RmvVecMIDI 

巧能 MIDI ボードの割り込みベクタを解除して， 
割り込みを禁止状態じします。このコールは， 
MIDI の使用終了を宣言するものと考えてくださ 

い。 

名前 MIDIput 

機能 MIDI データをIバイト出力するためのル 
—チンです。ボードの送信バッファじデータが 
なければ直接出力を斤い，あればライブラリ内 
の送信用バッファ （256 バイト）じ溜めてわい 
て.割り込みを使って自動的に送信します。 

名前 MIDIget 

機能割り込みじよって受信したデータを読み 
出します。ライブラリ内では，独自じを信用バ 
ッファ （256 バイト）を確保して，割り込みでを 
信したものを溜めてあります。コールで読み出 
される値は，実際にはこのバッファじ入ってい 
たデータです。 

名前 MIDIrmsg 

機能システムリアルタイムメッセージを送信 
バッファ とは無閱係じな先して出力します。シ 
ステムリアルタイムメッセージとは， $F8〜$FF 
までの8種類のステータスバイトじよる単独メ 
ッセージの総称です。演奏データの実時間性を 
巧めるためじ，音ネ呈データなどのほかのデータ 
などじ割り込んで送信することが許されていま 
す。 

名前 MIDIGtimer 

機能 YM3802 の持つ14ビット況用タイマの割 
り込み周期（8// S 単位）を設定します。設定し 
たカウント値をカウントし終わると.割り込み 
旧 Q7 を発生して，自動的に初期値をロードして 
再カウントを巧います。 

を前 MIDIGtimer 

推能ミ凡用タイマと同形の14ビット MIDI クロッ 
クカウンタの周期を設定します。このタイマは， 
設定値をカウントしがわると割り込み信号の代 
りじ， MIDI クロックのタイミング信号を発生し 


ます。 

名前 MIDICcounter 

機能内部 MIDI クロックをカウントする7ビッ 
トプログラマブルカウンタである CUCK カウン 
夕の周期を設まします。設定値をカウントしが 
わると， CUCK 端子に 2msec 幅のパルスを出力す 
ると同時に，割り込み信号を発生し，初期値を 
自動口ードして，再カウントを巧います。 

を前 MIDIctrIRx 

機能受信バッファの動作を設まします。受信 
データ巧の MIDI クロックけ F8) をバッファじ入 
れる前にチェックする MIDI クロックフィルタ機 
能とデータ内のデバイスのと メー カーのをチェ 
ックして受信するデータを制限できるアドレス 
ハンタ機能の動作を設をできます。使い方じよ 
っては，ホスト CPU の処理をかなり軽減するこ 
とができます。 

を前 M にI旧 Qctrl 

お能 7つある MIDI 割り込みのうち旧 QI と旧 Q4 
の割り込み源を選択します。 

名前 MIDIctr に 

機能 MIDI コントロールソースの選択を斤いま 
す。アクティブセンシングけ F 口の自動送出な 
どの MIDI ボード内のる部の動作をコントロール 
するための機能を設定します。 

名前 MIDIreadClock 

樓I能レコ--ディングカウンタという8ビット 
の読み出し巧能な固をカウンタをソフトウェア 
でが上げをして16ビット自動カウントアップカ 
ウンタとしたリアルタイムクロックの読み出し 
をします。使い方じよっては，非常に便利なも 
のです。 

名前 MIDIsetAHNT 

機能アドレスハンタの動作を設定します。ア 
ドレスハンタは，エクスクルーシブメッセージ 
のようじ，機種によっては必、要のないメッセー 
ジを受信処理しないようじするためのフィルタ 
で，デバイス ID コードのみ，もしくはメー カー の 
コードのチェックを組み合わせることで，を信 
処理がかなり楽じなります。 

•RS-232C 関連 

名前 Ini し RS 

が能内藏の RS-232C ポートを， MIDI 規格で定 
められた，3し 25kbps, スタートッビット/ストッ 
プビットI，ノンバリティ，データ長8ビット 
じ設定するためのコールです。イま用する前に必 
ず呼び出すようじしてください。 

名前 SetVecRS 

お能 RS-232C 用の割り込みベクタを設をする 
ためのものです。 I0CS 内の割り込み処理をその 
まま使用するわけにはいきませんので，独自の 
割り込み処理ルーチンをセットします。これが, 
RS-232C で MIDI 制御をするための開始宣言です。 
を前 RmvVecRS 

機能 RS-232C 用の割り込みベクタを元に戾し 
ます。 RS-232C じよる MIDI 制御の終了宣言です。 
名前 RSput 

機能 RS-232C じIバイト出力するためのもの 
です。 MIDIput と同様の出力処理を行っていま 
す。を信用バッファは25いくイトです。 MIDIput と 
すり替えて使うことができます。 

名前 RSget 

機能 RS-232C からIバイト入力するためのも 
のです。 MIDIget と同様の入力処理を巧っていま 
す。受信用バッファは25い、•イトです。 MIDIget と 
すり替えて使うことができます。 
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バックカウンタに加算口ードしてやるこ t 
が必嬰です。 

• IRQ 3 レコ —ディ ングカウンタ削り込み 
レコーディングカウンタの俯が0になっ 

たときに割り込みを発生します。今回の 
MIDI ライブラリでは，が让げ他哩にこの削 
り込みを使って，16ビットのカウンタに使 
用しています。 

• I 民 Q 4 ブレーク検化，またはオフライン検 
化 

この削り込みら，どちら力，剖り込み源を 
遵択しなければなりません。 

ブレーク検出は，入力が2キャラクタ々 
(2 X 10/31250 = 0.64// sec ) の時間 L レべ 
ルのときに割りをみ信号を発生します。ま 
た，オフライン検化は， 300 msec の間受信が 
巧•われなかった場なに割り込み信号を発生 
します。 

• IRQ 5 受信バッファ巧データあ効 

空の受信 バッファ にデータが セット され 
ると割り込み信号を難生します。この割り 
込みを利用して，ユーザーが刑寇した バッ 
ファへ データを取りをむためには，害りり込 
み化珊終了時には バッファ ををにしなけれ 
ばなりません。 

.1 民 Q6 送信バッファ空 
送信用バッファが空になったときに熟 J り 
込みを発生します。この割り达みを利刑し 
て送信を利用して削り込み発生時に，ユー 
ザーが用意したバッファから1バイト送信 
することで，自動的にバッファ内のデータ 
を送信するこ^ができます。 

-1民 Q 7 i 化用タイマ0カウント 
化用タイマに設をした値をカウントし終 
わると削り込みを発生し，向動的にカウン 
卜俯の口ード^再カウントをれいます。 

この削り込みを使えば，間期的にを巧:デ 
—夕を, || Wj することも简単にできます。 

ネネ* 

学げればきりがむいですがざつとこん。 
感じです。 


g MO ボ-ドの拡張 

X 68000 では， MIDI ボードを2枚まで装 
備することができます。 

2 枚 [ j のボードは， ジャンパー スイッチ 
を切り換えるこで，アクセス刚の I / O ポ 
ートアドレスをずらさなければなりません。 

2 枚日のボードの I / O ポートアドレスは， 
$ EAFA 10〜$ EAFA 1 F に設定されており， 
ここを1化回のときと同じようにアク七ス 
することでまったく同様に使えまず。 

し力’し，注意しなければならないのは， 
MIDI 割り込みべクタカ3'，1枚|;1と2枚固！： 
で重ならないように，ベクタオフセット備 
を変更しなければなりません。ベクタオフ 
セット俯は，民04で指をできます。 X 680()0 
では，割り込みベクタ $6 C じ I 降が空きべク 
夕となってゎり， MIDI ボードで使用できる 
割り込みべクタオフセットは， $80/$ AO / 
$ C 0/$ E 0 のいずれかに設定されています。 

$80〜$8巨を1枚目の MIDI ボードがすで 
に使用していますので，2枚けの割り込み 
ベクタは $ A 0〜$ A 巨などに設定すればよい 
でしょう。あとはみ人の好みの問题です。 

1枚のボードでアクセスできる MIDI の 
チャンネル数は16チャンネルですから，2 
枚差すこ t で32チャンネルの滿奏が可能に 
なるわけです。 

か本体^備の MO ? 

最ネ刀の部分で MIDI は非同期シリアル通 
信であるというこを述べました。 PC - 
9801 シリー ズに浮気している人や， かなり 
勘のよい人はすでに気づいていると思いま 
すが，本体に装備されている民 S -232 C ポー 
卜でも， MIDI データ通信ができるのです。 

民 S -232 C ポートを， MIDI 规格でをめら 
れたとゎりに設定しさえすれば，あとは 
MIDI ボード！：同様に扱えます。 MIDI ライ 


ブラリの後半部分が RS -232 C で MIDI デー 
夕を扱うための化理です。 

民 S -232 C を制御しているデバイスは 
Z 8530 ( SCO というものなのですが，私は 
詳しい資料を見たことがありません。 

さて，民 S -232 C で MIDI ボードの代りが 
できるといっても，ケーブルを直接つなぐ 
わけにもいきません。出力だけでよいなら 
ば，抵抗とダイオードひとつで巧な単に変換 
ケーブルを作ることができます。 

自作するのが面倒であれば， PC -9801 シ 
リーズ用に発売されている，製おを臓入す 
ればをのまま利用できます。 

とはいっても，対んピしているソフトウェ 
アがありませんので，残念ながらいまの i ： 
ころはなんの意味もないですね。 

I 壮絶な演奏システムが可能に••••ぃ 

X 68000 1台で， FM 音源8 ch + AD PCM 
1 ch 十 MIDI 16 ch + 民 S 16 ch で合計 41 ch の 
演奏が可能です。 MIDI ボードをもう1枚追 
加すれば合計 57 ch の演奏が可能です。 

現在のところ 41 ch 演奏までは検証済み 
で，演葵表現としてはもう十分なところま 
できています力す，あとはなにを演奏するか 
というデータの問題が残ります。 

ここまで' くれば，ナムコのシステム2な 
どは目ではないし，才ーケストラ顔負けの 
演奏もできるかもしれません。 

編集室では，個人では絶対に実現不可能 
し野われる，さらに怪しい究極の演奏シス 
テム案が出ています。いつの機をにか紹介 
できるといいのですが……。 

ここで示した MIDI アクセスライブラリ 
はあくまでも一例ですので，各人の用途に 
合わせてアレンジするなり，参考にしてい 
ただくなど，活用していただければ幸いです。 
参考文献 
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I リスト*! 


ISource File No. 100.1.1991.10.24 


MIDI アクセス巧ライブラリ 

Copyright (c) 1991 Ussy, 


xdef Check NIDI 
xdef Ini し MIDI 
xdef SetUserVec 
xdef SetVecMIDl 
xdef RmvVecMIDI 
xdef MIDIput 
xdef MIDIget 


xdef 

xdef 

xdef 

xdef 

xdef 

xdef 

xdef 

xdef 

xdef 


MIDIrmsg 

MIDIGtitncr 

MIDICtimer 

MIDICcounter 

MIDIctrlRx 

MIDIIRQctrl 

MIDIctrlS 

MIDlreadClcok 

MIDIsetAHNT 


xdef Ini し RS 
xdef SetVecRS 
xdef RmvVecRS 


....fC チェ 
MIDi ポート•か脚化 
IRQ ユーザーコールお定 
IRQ ベクタ 12^ 

IRQ ぺクタ 
MIDI tbyte 出力 
MIDI Ibyte 入力 

Realtime Mess 
化用タイマー•カウン 
クロック，カウンタ iS„ 

クソック.カウンタ14を 
を话バッフ了时» 

IRQl/IRQi 的り込みモード H 鉛 
リアルタイム • メッセージ WM 
リアルタイム-クロック找み出し 
ァドレス / 、ンタの |2 定 

RS 


ssage 出力 
ウンタ投を 
夕触 


ポート巧期化 
机り込みぺクタ i 
♦ RS 抑り込みべクタ 1 




• xdef 
.xdef 


RSput- 

RSget 


RS Ibyte 出力 
RS 'Ibyte 乂力 


include 

include 


doscall.mac 
iocacall•mac 


els 


.macro da 
((reg/16).eq.255) 

St $00eafa03 

eif {(reg/16).eq.0) 

sf $00eafa03 


1 》本 2 


move.b #(reg/16),$OOeafa03 

endi f 

if (data.eq.0) 

sf $O0eafaOl+(reg.and.%111 

elseif (data.eq.255) 

St $O0eafaO い （ reg.and•XI111)*2 

else 

move . b #data , SOOeafaOl-f ( reg • and .XI11 I い 2 

endi f 

• 色 ndm 

MIDI ボードアドレス 
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71 

72 
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84 

B 5 

R 6 

87 

BB 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 
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100 

101 
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103 
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105 

106 

107 
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109 

110 

111 
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113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

い 10 

Hi 

M 2 

14 3 

14 I 

M 5 

M 6 

147 

M 8 

M 9 

150 

151 

152 

153 

151 

155 

156 

)57 

158 

150 

160 

161 

162 

163 

16*1 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

17'1 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

168 

189 

190 


RGR 

equ 

cqu 

$ 0 OEAFAO 3 

GRP 2 

が OEAFA 05 

GRP 3 

equ 

$ 0 OEAFA 07 

GRP 4 

equ 

GRP 3+2 

GRP 5 

equ 

equ 

GRP 4+2 

GRP 6 

GRP 5+2 

GRP 7 

cqu 

GRP 6+2 

NULL 

WREG 

equ 

set 



， text 

MID I ボードチェック 

譜 《 /れ 


■egliat 
Chec いけ DII 

move ， 


midi board exist 

midi board not exist 


dl—(i 7 /tt 0 —a 6 


movem ，1 
ori ， w 
历 ovea ，1 
lea 

move .1 
move .1 
lea 


bra 

x_chk_midi : 

move .1 
moveq 

f-Chk_inidi : 

move .1 
movcm . 】 
rte 

MIDI イニシャライズ 


SR,-(sp) 
reglist ， — (sp) 
#$ 0700 ,SR 
# 8 .al 

abort 8 sp(pc),a 0 
SP.(aO) + 

(al),(a 0 ) 

X chk midi ( pc ), a 0 
a ち ■( aT ) 

$O 0 eafa 01 

# 0 ,d 0 

し chi し midi 

abor し ssp(pc},SP 
#- 1 ,d 0 

岛 faort—vec(pc),(al) 
(sp) + ,reglist 




ぶ 


reglist 
Init—MIDI: 

move ， w 
mov 色 m.] 
or i. w 
lea 

move,b 

wait ： 

moveq 

p—wait: 

— nop 
dbra 

p_ini し mdidi: 

— —sf 

MOUT 

sf 

af 

MOUT 
move.w 
bsr 

move.w 
bsr 

move.b 
bsr 
MOUT 
MOUT 

Tx_wait: 


set 


dO-d 7 /aO-a 6 


SR.-Up) 
reglist,-(sp) 
#> 0700 ,SR 
RGR, 狂 0 

# X 10 OO _ 000 0,( aO ) 
# 10 ,d 7 

d 7 ,p_wait 
(a 0 ) 

XiOO 0 _ 0000 , 50 ‘1 
RGR ~ 

GRP 6 

%O000 0010• が 6 

#$ 83 e 8 ,d 0 

MIDIGtiroer 

#$ 87 d 0 .dO 

MIDICtimer 

«$ 18 ,d 0 

MIDICcounter 

X 100 し 0100 ,$65 

X10O0 二 00001 が 5 


Rx_wait : 



btst，b # 0 ,GRP 4 
bne Tx wait 

X 00 


X 00 O 0 1000, $44 
X 00 O 0 0000, $45 
%1001 0000, $35 


#0,GRP4 
Rx wait 

% O 0 ee . lOO 0.,$24 

X 0000 l 000 O ,$25 

#O,d 0 

MIDIIRQctrl 
4 X 0001 001 0 ,GRP 3 
# XO0l0 0011 , d0 
MIDlctrlS 
义 0000 OO 0 Q,$ 9‘1 
% 000020001,$35 
XOOOO こ 000 1,$55 
MidiWORI<(pc) ,WREG 
readTx(WUEG) 
writeTx(WREG) 
readRx(WREG) 
writeBx(WRKG) 
overf 1 ow(WRKfi) 
b り rn’uiuwi 化じ） 
VecTable(pc) , n 0 
MIDlnoexec(pc),al 
# 5 - 1 ,d 7 

all(aO) + 
n f, S-. tni し mid i 


1 (sp)+,reglist 


ユーザー妍リ込みべクタの巧を 
引お 


a 0 . 1 

ベクタテーフル•アドレス 

0 (n 0 ) 

； IRQ く， 

化巧ルーチン 

KaO) 

； IRQl 

化巧ルーナン 

8 (a 0 ) 

； 1 RQ 2 

化 g ルーナン 

12 (a 0 ) 

； IRQ 4 

曲！！ルーナン 

16 (n 0 ) 

: IRQ? 

化田ナン 


化）巧 ! わない sa 巧のアドレスは 0 じしてわくこと， 

巧り巧なし 

set dO—d 7 /al—a 6 


rogl 1 St 
SetUsorVec : 

move,w 
movcm .1 
ori • w 

sr 

sf 

lea 

len 

moveq 

SUVOO 0 ; 

move.b 
move.w 
move.b 
swap 
move.b 
move.w 


reglist, - ( fsp) 

パ 070 0 ,SR 

RGR 

GRP 6 

VecTabl e ( pc ) , a 1 
MIDInoexec(pc),a 2 
# 5 - 1 ,d 7 

(aO)+ ， - (ap) 

(sp)+,d 0 
(a 0 )+,dO 

do 

(a 0 )+,-(sp) 

(sp)+,d 0 


doa = 0 

: 过〇 . 1 = 


アポートぺクタミをを 


» 8 ms tU： のウェイト 

♦ イニシャルリセット偏を 
* ぺクタオフセットむま 

♦ W り込みが出 

♦ CLKM = IMHz 

本 1000 本 8 /is 

♦ 化用タイマー 

♦ 2000^8が8 

♦ クロックタイマー 
>24 MIDI Clock 
»ク y ックカウンタ 

* 巧はバッフ r クリア•ぶ话 Mih 


♦ ち ! 8 ポーレート投定 
* 3 なパラメータ投を 
» き f んくッファクリア | 掛 8 «止 

♦ を巧ポーレート磁 
» 巧伯パラメータ 15 $ 

»妍〇込みモード肋巧 
« R03 

♦ リアルタイムメッセージ脚讲 
♦ 巧が I/O ポートの乂お力のおお 
♦ も a れ巧 
♦ お胤 T 呵 

* ユーザーべクタのが脚化 


♦ R 06 

♦ がり化みな止 
♦ ユーザーべクタ Tabie 


2 
3 
A 

5 

6 

7 

8 
9 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 
25 B 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 
271 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
283 
281 
285 
2 BG 
287 
28 B 

289 

290 

291 

292 

293 
291 
295 
29 B 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 
301 

305 

306 

307 
: i 08 
309 
3 

3 


5 

6 

7 

8 
9 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 


历 ovc•b 
t 5 t . I 

bne 

历 ove .1 


s f 

St 


SUVOlO 

a 2 ,d 0 

d 0 ,{al)+ 

d 7 ,SUV 00 O 

RGR 

GRP 6 

t sp い . reglist 


的り込みべクタ ia を 


觀也ぶ 


reglist 

SetVecMIDI ： 


set 


d 7 /aO-a 4 


move •u 


sf 

sf 

lea 

lea 

lea 

movea.] 
moveq 

PgSetVecMIDI; 

move■w 
lea 

mov 色 ， 1 
move •1 
addq ， 1 
dbra 

r SetVecMIDI: 

" sf 

St 

moveq 
tnovem .1 
rte 

t 

, 扔り达みぺクタ KW! 


SR,-(sp) 

reglistsp ) 

#$ 0700 »SR 

RGR 

QRPe 

MIDIvectbl(pc),a 0 

MIDIvec(pc),al 

$ 200 .Wta 2 

aO ,a 3 

# 8 -l,d 7 

(aO い id 0 
(a 3 id 0 .w} 
(a 2 ).(aU + 
a 4 , (a 2 ) 

18 ,a 2 

d 7 ,p SetVecMIDI 


GRP 6 

#O,d 0 

(sp い ， reglist 


蓋?话 


ぶ 


reglist 
RmvVecMIDI : 


p~RmvVecMIDI : 

mov 色 ， 1 
addq .l 
dbra 
lea 
moveq 

B RmvVecMIDI : 

— clr .1 

dbra 
moveq 

し RmvVecMIDI: 

movcm. 

广 to 

0 RmvVecMIDI : 


set d 7 /a 0 - 凸 I 

SR,-(ap) 
reglistI 一 （ sp) 
#$ 0700 , SR 
MIDIvec(pc),aO 
(a 0 ) 

e_RmvVecMIDI 

RGR 

GRP 6 

$ 200 .w,al 
参 0 - し d 7 

(a 0 )+»(ai) 

« 8 , 打 1 

d 7 ,p_BmvVecMIDI 
HIDIvec(pc),a 0 
* 7 ,d 0 

{a 0 ) + 

d 0 ,s RmvVecMIDI 
# 0 ,d る 

(sp) + •reglist 


#-1 , d 0 

し RmvVecMIDI 


M I D I 送ほ 

引巧 d 0 .b 

巧 0 (る do, I 


egiist 
MlDlput : 


ぶほデータ 
ステータス 

0 :正巧送巧 
- 1 :バッファフル 


set 


dl/a0/a6 



beq 


lea 

move.w 
move.b 
addq.w 
&ndi.w 
历 ove•w 

emp. w 
seq 

，: 

moveq 
mov 色 m.1 
rte 


SR,-(sp) 

#$ 0700 , SR 
reglist, — < ap > 
MidiWORK(pc),WREG 
‘ fffull(WREC) 
fffull 
RGR 
# 7 ,GRP 4 
MP 0 OO 
が， G 氏 P 2 
p..MIDIput 

Txbuff(WREG),a 0 
writeTx(WREG),dl 
dO, 0 (aO|dl.w) 

夕し dl 
# 256 - 1 ,dl 
dl,writeTx(WREG) 
readTx{WREG),dl 
bufrfull(WREG) 

#0, d 0 

(sp) 牛 ， reglist 


moveq 
movem. 
rte 


d 0 ,GRP 扫 
r~MIDIput 


いし d 0 

(Bp)+Ireglist 


♦ move. 1 (al)+,d 0 

* NULL ならばを姐巧 


»コールを宜巧 
♦ 反 06 

> 抓りをみ!午が 


♦ R 06 

♦ がり込み»止 


♦ ぺクタセット 


♦ 氏 06 

♦ がりをみ!车巧 


♦ R 06 

«沉り込み iiu ： 

♦ ベクタもががヒ 


> ぺクタバッフ T • クリア 


♦ エラー獲生 


♦ ハツファフル々*? 

♦ R 54 

»ぶ巧バツフ r 力《ちか？ 

* 巧 iO 込みが巧生している？ 


♦ バツフ T フル'.> 


* a 巧出力 


♦ バツフ r フル 


MIDI リアルタイム.メッセージ送情 


弓 I 拉 dO.b ぶほデータ 

<bit> 76543210 

P - 

-P - 

--P. 

… P - 

-000 

- 001 

- 010 

- 011 

- 100 

. 101 

- 110 

- 111 


P は I でぶ也 . 0 でぶ出しない 
リアルタイム • メッセージ用 FIFO-ITk 
SYNC コントローラ 
クリック•カウンタ 
プレイバック • カウンタ 


レコーデイング.カウンタ 
F 8 ( ミディ - クロック）を出 


F 9 

FA ( スタート > 
FBI ストップ） 
FC (コンテイニ〇 
FD 
趾） 

< ぉ止》 


送出 
巧出 
逝 « 


ぶ出 


ぶ化 


Oh!X 1991.12. 


►ミ柳!りのあ子ちゃんのんがよ娘になけないくらいボケだった。父や巧の今後の巧挑に期巧し 
ます。 阴口智牌 （16) ぶ山化 






























327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

34 4 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

366 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

•172 

373 

371 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

381 

385 

386 

3 只 7 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

304 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

103 

404 

405 

406 

407 

•108 

109 

110 

•111 

‘113 

1 M 

415 

*116 

417 

418 

419 

420 

•121 

122 

123 

424 

425 

126 

427 

42 月 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

410 

441 

442 

443 

い 4 

445 

146 

447 

448 

449 

4S0 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

•162 


♦ おり相なし 

本 

MIDIrmsg : 


#$0700, SR 
d0/a6,—(sp) 

#1, 反 G 氏 

d0,GRP5 
け 0000 llll.dO 

# が 000— 101O,dO 
r MIDIrmsg 
VecWORK(pc),WREG 
0(WREG) 

(sp)+,d0/a6 


R15 

$FA 力、？ 


Clock か牠仏 


MIDI 逊呂 
なし 

dO.b = 0-127 
=—1 
二 - 2 

aot 


號庙 


' ； ii « データなし 
；オーバーフローおを 

dl-d7/a0-a6 


move.w 
movem. 1 
lea 
tst .b 
bne 

move.w 
cmp. w 




move.w 
movec 
move. 
ad づ q ， w 
andi.w 
move.w 

r^MIDIget ： 

movem.1 
rte 

nodataMJDI; 


bra 

overflwMlDI : 


moveq 
c 1 1 、•、ィ 
c I r. w 

巧 r 

MOUT 

bra 


SR|-Up) 
reglist,—(spj 
MidiWORK(pc),WREG 
overflow(WREG) 
overflwMIDI 
write 反 x(W 民巨 G) ,d0 
readRx(WREG) ,d0 
nodataMIDI 
Rxhuff(WREG),a0 
readRx(WREG) ，过 1 
#0,dO 

(a0,dl .u) ,d0 
#1 • 过 1 

#256-1,dl 
dl,readRx{WREG) 

(sp) 十 ， reglist 


#-1 ,d0 
r_MIDIgcL 

#-2,d0 

readRx(WREG) 
writeRx(WREG) 
overflow(WRKa) 
XI 100 0001 ,$35 
r^MIDIgel, 


才ーパーフロー発を 


» /X ッフ： r 力、ら Myw だし 


化がデークなし 


♦ ホーバーフロー兜化 
» « e みだしポインタが則化 

♦ «さ込みポインタ i 刀期化 

» 才ーパーフローフラグ♦がの化 

♦ M 1 IH ポート•バッフ r ♦月朋化 


MIDI 馴タイマー脱 


引ち bi 


巧り也なし 
IDIGtimer : 


タイマー愤 （ 8 が secOlf な > 

；口ード撤か、らのカウント巧ず 
:ロードのみ巧なう 


move.W 
ori . w 


move.1 
move.n 
move.b 
1 s r . w 
move.b 
_MIDIGtimer: 

move.I 
rte 


SR,-Up 》 
#$0700, SR 
d0,-(sp) 
#8,RGR 
dO.GRPi 


dO 


d0,G 反 P5 
(sp) + ,ci0 


USA 

R85 


MIDT クロックタイマーミが g 


弓 I む dO.w 
<bitI5> = 

乙 0 

が)化なし 

MIDlCtimer : 

move.w 
ori . w 
mov 色 .i 
move.b 
move.b 
Isr. w 
move.b 


タイマー値 （ 8 知 aec が化） 

；口ード直な力、らのカウント巧巧 
;口ードのみ行なう 


SR.-(sp) 

#$0700, SR 

d0»-(sp) 

#8,RGR 

dO,CRP6 

tf8,dQ 

d0,G 反 P7 

(sp) + ,d0 


R8G 

R87 


MID I クリックカウンクーミ 5¢ 


引お d0,b 
<bit7> 二 1 
= 0 

巧り化なし 

MIDICcounter : 

move.W 
ori . w 
move• 1 
mov 色 .b 
beet 
move.b 

し MIDICcounter: 

move.1 
rte 

受诘バッフ T»JW 

弓惟 dO.b 

<bit> 76543210 


カウンクー馆 < MIDI クロックがに》 

；口ード度读からのカウント巧ホ 
:口ードのみ巧なう 


SR,-(sp) 
パ 0700, SR 
d0,-(sp) 
#6.nGR 
17, dO 
d0,G 反 P7 

(sp)+,d0 


MrDi クロック，フィルターかけをれ巧 
パ を巧止 

アドレスハンタ Brf 乍を "— 


'乍 I 總 


MlDIctrlRx ： 

扣 ove.W 

ori . w 
move.I 
moveq 
btst 


beq 
ori • 


MIDIctrlRxO: 

btst 
beq 
ori .b 

MIDIctrlBxl : 

mov 但 .b 
历 ove.b 

r MlDIctrlRx: 


S 反， — （ sp) 

# が 7O0,SR 
(17,-(3p) 

#0,d7 
#1,d0 

MIDIctrIRxO 

#X0OOO_OOlO,d7 

»0,dO 

MIDIctrlRxl 
♦X0O0 し 00OO,d7 

#3,RGR 

d7,GRP5 


MIDI clock フイ ルタ — 


address hunter 


R35 

巧 ffi バッフ r 曲側旋 


463 

464 
•165 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 
•183 
•181 
'185 
獅 
イ只 7 
‘186 

489 

490 

491 

492 
193 
,194 
495 
‘196 
'1 幻 7 
'198 

499 

500 

501 

502 

503 

5 け 4 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 
5H 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 
ち 23 
f)24 
525 


528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 
5:!6 

537 

538 
039 
54 0 
5‘1 I 
542 
54 3 
54,1 
54 5 

546 

547 

548 
54 9 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 
552 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 
己 84 
58 扫 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 
■ 598 


move. 1 
rte 


(ap)+,d7 


がり込みモード•コントロール 

引技 dO.b 

<bit> 76543210 

♦ 本《 ♦♦ 享 0— 

♦ ♦♦專♦本！一 
♦♦本>本 ♦— 0 
車本 ♦♦♦♦ — ! 

おり伯なし 


IRQ4 の的り込み规まオフライン推出 
が ブレーク换 W 

IRQ1 の抑り込み热丈 Click Counter ゼロ 
•• MIDI クロック化 


MIDIIRQctrl: 

move.w 
ori * w 
move ， 1 
田 ove.b 
btst 
beq 
ori - b 

Minr JlldrO ： 

btst 
heq 
or j . h 

MImIUQc1 : 

sf 

move.b 

r~MIDIIRQctrl: 

move.1 
rte 


SR,-(sp) 
*$0700, SR 
d7,-(ap 》 
#XO0O0_0010,d7 

#ljd0 

MIDIIRQcO 

0000,01 00,d7 

«0|CiO 

MIDTlRQcl 

#%000 0 J000,d7 

RG\l 

d7,GKP5 
(sp い•が 


IRQ4 的り込み 巧 


IRQ 1 W り达み•お 


R05 

机り込みモードむな 


M 1I)1 コント 0— ル . ソ ー X の ifllK 


气 


… 


Other Control Message - 乎 *11/ 触 li 
Other Control Message 自肪送出 < ぶが） 
Active Sence 肖か i 知 g な出 
Active Sence 白動送おれ石 J* 

Midi-Clock 自動ぶ化お止 
Midi-Clock 自肋送出れ巧（撇 t) 

System Realtime むか逝じな止 
System Realtime 自か逝 llglf 可（前》 
m Midi クロック巧を巧が ( ぶが） 

ホスト CPU の ni5 ■きをみタイミング 
•513 データ 1 |】の Clock Message 
テープ SYNC 入力 
Midi Clonk Timer ( ぶ巧） 


扣 OV 色 •b 

an 曰 1 .b 
ori • b 
■novo. b 
move,b 
_Mri)IctrlS: 

movom. 
rte 


move.w SK,—(sp) 
ori，,、• #$0700 .SH 

movem.1 dO/afi, - (sp) 

VeeWORKt pc),WREi 
.10,3 (WREG) 

刚 01 し mi,dO 
#X0001 lOOO.dO 
ジ 1,RGR" 
d0,GRP‘l 


RH 

ソースのぶが 


(B|>) + , d0/a6 


« リアルタイム•クロックがみ化し 

♦ 

♦ か巧 なし 

* おり伯 dO • W 内部クロック说み化し怕 


MIDIrciodCIcok ： 

ori . w 
movem.1 
lea 
moveq 
move.w 
mov 色 .b 
move ， b 
brni 

扣 ovft.b 

andi.b 
beq 

Add i . w 

い ! IDIrClock: 

movem.1 
rte 

アドレス / 、ンタの巧:ま 

遺 dO.b 

<bit> 76543210 
0 - 


SR,-(sp) 
#$07G0,SR 
d 1 /n6 ， - (sp) 
VecWORK(pc),WREG 
#O,d0 

O(WREG),d0 
#7,RC；R 
GRP4,d0 
r MIDIrClock 
GRP2,dl 

け 0000 _ 1000 .dl 
r MIDIrClock 
#$0100, d0 

(sp) + ,n6/dl 


» upper word 
t R74 

♦ Recording Counter 

♦ R02 

» 才ーバーフローした？ 

♦ Counter increment. 


dl.b 

<bit> 76543210 
0 - 


逍〇佈 


-♦寧♦い 

なし 


ィ - 々 -ID だけをチェックずる 

力 - ID とテ • れ • け ID の巧おをチょックする 
メーカー ID コード 


} 髓したテ • ハ • イス ID のみ化がずる 
$7F でもテ •/、• < ス 1 〇コ - 卜 • 一巧として}及う 
デバイス ID コード 


MIDIs 朽 LAHNT: 

move , W 
ori • W 

扣 OV 色 .b 

move•D 
move•b 

r_MIDlaetAHNT: 

rte 


♦ ヌルイペント（削り込み処现》 


SR,-{sp) 
パ 0700, SR 
♦2,RGR 
dO,GRP6 
dl ,GRP7 


iofd 


むなしし 


MIDI リアルタイム - メッセーシ « 出 


* 巧り(がなし 


re な 118 1 
MIDIIRQ0: 


set 


d0—d7/a0— 打 6 


movem. 
move.b 
move•b 
move.b 
lea 
tst. b 
bpl 
ori ， b 
历 ove.b 
move.b 


reg1ist(sp) 
SXOO0O 0001 ,GRP3 
#1,RGR~ 

GRP6,dO 

VecWORK(pc),WREG 
3( WREG) 
P„MID1IRQ0 
け 111 し 100 0,do 
d0,GRP5 
り， GRP7 


離みクリア 


自動巧山か？ 


FIFO-Rx をインクリメント 


►友人のホでがかをおこして借金を抱えてしまいました。今巧のを巧は5千円。おぶ私の 
主をはパンの巧です。 中が学 (20) な川煤 


特集 MIDI 出力方法論 105 






























599 

600 
601 
:;〇么 
603 

01 
む 05 
G06 
607 
08 


619 

620 
621 
622 
623 

む 2‘1 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 
,;33 
6：M 

635 

636 

637 
G3 只 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 
良 76 

677 

678 

679 

技 80 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 
69.1 

695 

696 

697 

む！)巧 

699 

700 

701 

702 

703 


706 

707 
70R 


1 ぐ狂 
pUB 

move. 1 

rts 

p,MIDIIKQO; 

lea 

pea 

movo.I 
rts 

S..MlDIIIiQ0 ： 

move.b 
move.b 
r^MriMlRQO ； 

movem.I 

rt.e 

MiDJ クロック橡出 


VccTablo(pc) ,WREG 
r 村 11)111 の (U pc) 

OTwRKGJ ，- IspJ 

VecTable<pc》,WREG 
s HinitRQO ( pc ) 
0TWRKG),-(sp) 


遣を 


r.HIDIIRQI : 


ぶし 


mov 户 m.I 
move.b 
lea 
pea 

move. I 
rts 


iRGR 

,GRP7 


(sp) + ,re な list 


_ . ， • け P 

#X000O 0010, GRP3 
VecTable け c) ,WRF：G 
r NII)IIRQl(pc) 
•ITwRKG) ,-<sp) 

【sp い ， regl ist 


ブレイバック - カウンタが 0 化み 

引は なし ~ 

巧り M なし 

1DIIRQ2 ： 

mov( 
mov* 
lea 


reglist,-(sp) 
»0,ri0 

VecTabl 朽け c》,WREC 
WR 巨 G,—(sp> 
s _ MIDriRQ 2( pc ) 
BTwREG) ， - Up) 


move«1 
pea 

move.I 
rts 

8_MIDTTRQ2: 

movea. 
move.b 
move•b 
Isr • w 
move•b 
move.b 
move.b 
r—MI DJIR な 2; 

movem.1{ sp い ， reglist 
rte 


lap い ， WRKG 

#7.RGR 

dO,GRP6 

#8,d0 

dO,GRP7 

け 0010 0000+2,GRP5 
け 0000 _ 010 0,GRP3 


レコーデイング•カウンタ脚〇达み 


碧す庙 


が 


MIDIIRQ3 ： 

movem. I regl け t , -(sp) 
move ， b け 00001000 ,GRP3 
lea VeeWORK(pc),WREG 

狂 ddq.b #1,0(WREG) 
r.MIDirRQ3: 

movem.1(sp い , rcgl ist 
rte 

オフライン妍り込み 




ぶ 


MIDIIRQ4 : 

movem.1 reglist,—(sp) 

田 ove，b #X0OO1 0000, GRP3 
lea VecTable け cj,WR 巨 G 

pea r MIDnRQ4(pc) 

move.l 12( WREG) ，- <spJ 
rts 

r_MIDIIRQ4: 

movem.I (ap》+ ,reglist 
rte 

拿 

♦ MID I ま低的り込み 

t 

♦引巧 なし 

♦ 巧 0 伯なし 

« 

reglist 

MIDIIRQS: 


ori，w 
movem.J 
1e れ 

move ， h 

move.b 

hpl 

move•b 
empi ， b 
beq 
loa 

move.w 
move.b 
adciq. w 
and i . u 
move.w 


r_Hxirpt: 

move.b 
movem.1 
rtf? 

bufoverMIDI : 

move .h 
bpl 

move.h 
bra 

し hufoverMTOI: 

" st 

hr 打 


撕占 


が 


rog1ist 
MIDIIRQ 6： 


set do-dl/a0/a6 

パ 070 0,SR 
rogl iat • ， - (ap) 
MidiWORK(po) ,WRI;G 
m.ftCJR 

じ RFM ,d0 

r Rn irpt 
GRP6,dO 
fSFE.dO 
RxDOOO 

RshurrcWIlKG) ,a0 
writoRxfWR 巨 G)»dl 
do, (aOifil •,、，） 

#1,dl 

#256-1,dl 

dl,wriL cRn(WRKG) 

rea(lRx(WREG) ,dl 

bufoverMrni 

RxDOOO 

»X(，010 _( 》 幻 O0,GRP3 

{ap い ， rcKliat 


G 反 P • し dO 
r_hufoverMTDI 
GRpe.dO 
biifoverNini 

overflow!WREG) 


dO-dl/a0/a6 

#$0700, SR 
I ist,-(sp) 

10O_ 0000,0 RP3 


HI7 

FIFO—Kx をインクリメント 


妍り込みクリア 
リターンアドレス 


リターンアドレス 


♦ R76 

»ホのインターハル所 

t R77 

♦ 備リレイト：二 2 
• 机 0 込みクリア 


が 0 込みクリア 
リターンアドレス 


* 巧!巧ステータ义チぶッツ 
♦ fMI 

» デ — 夕お巧（ 1!36> 

» アクティブセンシンクか？ 


» 刺 0 込みブリゾ 


データ明り巧て 
才ーハーフロー 巧 化 


抑り込みクリア 


move•b 

bLst. 
beq 
い ? a 

扣 ove•h 
addq.w 
andi . w 
move.w 


r_TxDat, 打： 


Midi WORK (pc) ,WRn：G 
bufffull(WREG) 
readTx(WREG),d0 
writeTx(WREG),dO 
し TxData 
c5,R0R 

が， GRP'1 
r_TxDal.a 
rxbuff(WREG),a0 
O(aO,d0.w),GRP6 
#l ,d0 
#256-1,d0 
d0,readTx(WREG) 

(sp い ， reg list 


況用タイマー 0 カウント机り込み 




reglist 

M1DIIRQ7: 


set 


d0-d7/a0-i\(} 


move.w 
ori .w 
movem.1 
movo.b 
sf 

move.b 

lea 

pea 

mov 朽 •1 
r t8 
17: 

move•b 
move.b 
movem•1 

mov 色 .w 
rte 


SR,-(sp) 

#$0700, SR 
reglist,—(spj 
»5,RGR 
GRP5 

♦X1000_ 000 0,GRP3 
VecTabIe(pcJ,WRKG 
r MIDlIRQ7(pc) 

16(WREG) ， - (sp) 


#$05 ,RGR 

#%000 O ~ 0001 , GRP 5 
(sp い ， reglist 
( sp ) t,SR 


巧り记なし 


re な Iist 

SetVecRS : 

move.w 

movom. 

ori. w 

lea 

lea 

moveq 

p~SetVecRS: 

move.1 

dbra 

lea 

lea 

move 

move 

left 

move 

move 

lea 

move 

move 

lea 

mov 色 


r_SetVecRS: 


RS ぺクタりリース 


set 


dl-d7/n0-a6 


SR,-(sp) 
reglist,-(sp) 

バ 0700 .SR 
$160.W|n0 
RSvec(pc),al 
パ .dO 

(aO い ， < a 1 い 
d0,p_SetVecRS 
$160.w,a0 
TxDataRS(pc),al 
al,(aO) + 
a 1 I(aO)> 

ExtStat(pc),nl 
all (aO) + 
ai , (aO ) 十 
RxDataRS(pc),al 
al• (aO い 
al I ia0 い 

SpecLalRx(pc) ，狂 I 
al• (a0) + 
al , (aO) + 

Init RS 
#0,d0 

(sp い ， reglist 




庙 ステータス •打む {れウー > 


reglJ St 
RmvVecRS : 


leu 
t rt t .] 
boq 

move ， h 
move.h 
len 
mov 户 q 

p^RmvVocRS : 

move.I 

dhr 凸 

lea 

moveq 

s Rm\.V ド cRS : 

じ Ir.1 
dbra 


movem, 
rle 

__RmvVecRS : 


RS ポートれ咖化 

引が なし 
mf 近 なし 

r(»g I ist 
Init RS ： 


set ill—d 了 /a 

SR,•(Bp) 
rcgliSt,— け p) 
#$0700. SK 
反 Sve【M pc ) ,aft 
(nO) 

r R 阳 vVucKS 
«n , 300008005 
«$80.$00c9800ri 
$]B0,w,al 

バ iriO 

(aO い， (al)+ 
dO,p_RmvVecRS 
RSve む {pc J,a0 
#7.fi0 

(a0) + 

do,8 RmvVecRS 


• sp い ， r パ gl I Kt , 


い I ,d0 

RmvVerllS 


p—Init—HS: 


movo. I) 
dbra 


c 1 r • w 
c I r . w 
c 1 r • w 


dO-ti7/aO-a6 


i-(sp) 

け 070 0,SR 
$00^98005,do 

KSdata(pc),aO 

<f$ir,dO 

UO い， $00e 98005 
dO,p Init RS 
打 sWO 則く （ pc 了 .WREG 
re 丹 dTx(WREG) 
wriLeTx(WREG) 
readRx(WREG) 
writeRx(WREG) 
overflow{WREG) 
buffful1(WREG) 

(sp い , re な list 


のレ-ブ 3 をぶが 
ぶほバッフ y フル7 


乾甲止 

扣 I )込みクリア 


ダミー入力 

♦用 W 化データ出わ 


►化近メモリとかがん:くなっているようだ （ X 68000 川）。しかし r ! 々がけったあとにすぐ， 
106 Oh!X 1991.12. 2パら3パぶくなるとはとってらがしい。まあ，•たくなることはいいことだけど。 

扣.巧イ，がが 26) 神が川が 


56789012 nlM 567890123456789012345678901234 -567890123456789012345678 9012345678901234 *5 678901234 -56789012341 5 6780^0123156 7 890123J*5n 78901231^567890 
33333 -rmT 44444555555555566666666667777777777 只 8888888809999999999000000000011 1 — 2222222222333333333 34455 5 5 55 5 5556666 G 6 R 6667 
77777777 了 777777777777777777777777 7 777777777777777777777777777777788888888888 RR8ftocHB8 片 88HCC 片片 8M8tt8ftRrtH8ttH8rt 片 R8BH 片 8H8H8fl 片 88ftHC0:c88fiRH8 片 888fioc 


















871 

872 

片 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 

881 

882 

683 

88.1 

885 

886 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

002 

903 

904 

905 

906 

907 

908 

909 

910 

911 

912 

913 

914 

915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

93 】 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

リ 3H 

930 

fHO 

9 い 

9,13 

9 4.1 

9 15 

9"; 

917 

948 

940 

950 

951 

952 

953 

95'1 

955 

956 

957 

958 

9f)<> 

96 打 

9()1 

962 

9G3 

964 

965 

960 

9R7 

968 

9G9 

970 

971 

972 

973 

97 1 

975 

<)76 

977 

078 

979 

980 

9R1 

!i82 

983 

98'1 

I : 

2 : 

3: 

■ 1 : 

5: 

6 : 

7: 

a ； 

9: 

10： 

1 1 ; 

12 : 

13: 

M: 

け： 

16 ： 

17: 

.IB: 


離 M ぶ \b 




化巧送悟 
バッファフル 


d 1 /?i0/a6 
(sp) 


r_RSput : 

p RSput: 
e_RSput: 


tst ， h 
bne 

move.w 


lea 

move ， h 
addq.w 
andi.w 
move.w 
emp. w 
seq 

movoq 
movem.1 
rte 


，dl 
d I 


move 

bra 


moveq 
movem. 
rte 


SK,- 
regl 

#$0700, SR 
RsWORK(pc),WREG 
bufffull(WREG) 
e~RSput 
writ eTx(WREG) 
readTx{ WRI-G) 
RPOOO 

#2,$00e 98005 
p__RSput 

Txbufnw 艮 KG) ,a0 

ci 0,0 ( a 0 I d 1.u) 

#l ,dl 

#$fr,di 

dl,writcTx(WREG) 
readTx(WREG),dl 
buff full(WREG) 

*0,(10 

(sp) 卡 , re な list 


d0,$OGe 98007 
r~ 打 Sput 

#-1 ,d0 

{spi 牛 ,regiist 


* バッフ r フルかブ 
* ががデークあ 0? 

» バッフがな？ 

; パッフ y じストア 


脏ほ出知 

バッファフル 


mi6 


d|Lb 


0-127 
= — 1 
= — 2 


regI1st 

RSget ： 


勃きデータ 
； mr — 夕なし 
:才ーパーフロー発を 

dl-d7/a0-a6 


r_RSget. : 


move.w 
movem.] 
lea 
tst，b 
bne 

mov 色 .w 
cmp.w 
beq 
lea 

move.w 
nu ハ .pq 
move.h 
addq ,u 
andi.w 
move.w 


set 

SR,-(sp い 
reglist,-(sp) 
RsWO 氏 K(pc),WREG 
overflow(WREG) 
overfIwRS 
writeRx(WR 巨 G), 过 0 
readRxIWREG),d0 
nodataRS 
Rxbuff(WREG 》， a0 
readRx(WREG),dl 
#0,dO 

(a0,<il. u ) ,d0 
#1,dl 
#256-1 パ 1 
dl,readRx(WREG) 

(sp) + ,re な list 


* オーバ — フロ—発生 
♦ か新データあり？ 


バッブ ） • か。!(が巧 


bra 

送诘バッフ y 巧削り込み 


#-1 ,d0 
r_RSgcL 

— 2,d0 

readRxIWREGI 
writc 反 x(WREGJ 
overflow*WREG) 
r_RSgct 




ぶ 


reglisi 
1'xDataHS: 


TxDROOO ： 


打 r i . w 

movem.] 
1 ea 
sf 

move.w 
cmp.w 

bn け 

move.b 
bra 


お S0700 
reglIK 
民 sWORK( 


ciO-d I /aO/a 卜； 

SR 


(pc),WR 巨 G 
bufffull(WREG) 
rnadTx(WR 巨 G),d0 
writeTx(WREG),d0 
TxDROOO 
パ 28,$0Og 98005 
r_TxDataliS 

Txbuff(WREG),a0 
(aO,d0.w),SO0e 98007 
#1,d0 
#256 -し do 
d0,readTx(WREG) 

#$38, $00e 98005 

(sp) 卡 ， regl ist. 


move•b 
addq.w 
and i ,w 
move.w 
r_T\Dat.aRS : 

move.b 
movom.I 
rie 


がステータス巧化训リ込み 




ぶし 


»ががデータなし 


» 才ーハーフロー巧 ': 1- 
* ミかだしポインタれ脚化 
* 巧き达れポインタ w 脚化 
* 才ーパーフローフラク•化畑化 


巧がザータあり？ 
巧出せず!こけ了 

バツフ7•か6送出 

剌り込みクリア 


ts し h 
move.b 


#$0700, SR 
$O0e 98007 
#$30, $O0e 98005 


Ibyte 挽み规まず 



ぃ m i け i U‘st. • fi " 

#Sour ぐし 、 File No. 100. 1.1991. 10.2*1 


MID I アクセス 
テス 

CopyrighL (o) I 


ライブラリを(お 
•プログラム 
0)1091 Oh 


i つた 

Oh! X 


/ Ussy, 
iocsealI ， mne 


doscaI 1.mac 


• if nd ド r 
-KKY_1N1T equ 
.nndif 
» 

♦ ここからが fl 紫 

$ 


. xret* 
.xref 



Chock_MlDl 
Init_MIDT 


: S 端 


に： J ス」 


I 幻 
20 
21 
22 
23 
21 
25 
2G 
27 
2ft 

29 

30 

31 

こ ! 2 

m 

：M 

35 

36 


xref 

xref 

Nref 

xrof 

xref 


xref 

xref* 

xref 

xicf 

xref 

xrof 

xref 

xref 

xref 

xriif 

xref 


#$38, $O0e 98005 . ♦ 巧い ) 込みク U ア 


set. dO-dl/a0/a6 

#$0700,SR 
reglist,-(sp) 
RsWORKipc).WREG 
Rxbuff(WREG),n0 
writeRx(WREG»,dl 

#0,$00e 98005 
r RxDataRS 
$00e 98007 ,d0 
#$FE,d0 
K\DR000 
do,(aO,dI.w) 

IT 1,dl 

#256-1,dl 

d 1,wri teRx-fWREG) 

readRx(WREG),dl 

bufoverRS 

RxDROOG 

#$38, $Q0e 98005 
(sp)+,reglist 


#0 , $00e 98005 
r_bufoverRS 
$0Oe980O7,d0 
bufoverRS 

overflow(WREG) 
r_ 氏 xDatttRS 


* 專侣データがあるか？ 

* データ化巧 

< アクテイフセンシンク 7)、V 



• 巧り込みクリア 

» を情テータなしか？ 
»データ明〇巧て 

♦ 才ーパーフロー 苑を 


#$0700, SR • 

$00c 9800 7 » Ibyte 獻滿丈ず 

#$30,$00098005 

#$38, $0Oe 98005 » をい)么みクリア 


$09,$80,$0'1 ,$0! , $00 , $03 , ScO 

$05 , $e2, $09 , SOI , S0l», $n0 , $け c , $03 
$0d,$OO.$0e,$O2.$O3,$cl,$05.$eu 
$0o,$03,$10.$10,$01 .$12, $09,$09 


NU しし 

NULL 
NU しし 
NULL 
NULL 


IRQO 

IRQl 

TRQ2 

J 打 Q4 

IRQ 7 


user call 
use!’ ca 11 
user call 
user call 
user call 


MIDI!RQ0—MIDIvectb! 
MIDIIRQI—MIDIvect.hl 
MIDIIRQ2-MIDTvertbl 
Mini TRQ.l-MlDIvectbl 
MIDTIRQ4—MID い . ecLbl 
卜 HDTI 打 Q5—MJDTvecthl 
MrnilRQe-MIDIvectbl 
MIDIIRQr-MIDTvectbl 

($80 
($82 
($84 
け只 6 
($HH 
け只 a 

($8c 
($8e 


NU しし 
MU しし 
NU しし 
NU しし 
NU しし 
NU しし 
NU しし 
NU しし 


♦ IRQO 
> IRQl 

♦ IRQ2 

♦ rRQ3 

♦ IRQ 4 

♦ IRQ5 

♦ IRQ6 


NUI , し 
NU しし 
NU しし 
NU しし 
NULL 
NU しし 
NULL* 
NULL 
dc ， 1 
dc ， 1 
4,0 
522,0 
deb.b 


0 

0 

522,0 


♦ SCCA ($58 

♦ SCCA i $59 

♦ SCCA け 5a 

♦ SCCA け 5b 

♦ SCCA け 5c 

♦ SCCA ($5d 

♦ SCCA け 5e 

♦ SCCA け 5f 


♦ がり込み処理用 9 —クエリア 

* MIDI 狸！！巧ワークエリア 

♦ RS232C 処ワークエリア 


0 

ds. W 1 

1 

ds . w 1 

1 
I 
1 

ds .b 256 

ds . b 256 


斟旨致み、だしポインタ 


ンタ 


♦達億書きをみボィ 
* ま巧試みをしボイ _ . 
♦ を情爵き込みボインタ 
* 才ーハーフローフラグ 
バッファフルフラグ 


ill ; 狀 



MIDIrmsg 



MI DICcounter 

MrnictrlRx 

MlDIIRQctrl 

MIDIctrlS 

MIDlreadClcolc 

MrnisulAHNT 



*【 RQ ユーザーコールたレぶ 
* IRQ ベクタおな： 

* IRQ ベクタ解除 

« MIDI Ibyte 出か 

♦ MIDI Ibyte 入ブ J 


♦ Realtime Message HiJj 

* が jii タイマー•カウンタミなぶ 

♦ クロック.々ウンタミをぶ 
» クリック•カウンタ巧莖 
♦ 巧 f 呂バッフ 7• お JW 
» 1RQ1/IRQ4 抑,)込みモード船 
♦ リアルタイム.メッセージが抑 
♦ リアルタイム•クロック巧み化し 
* アドレンタのミザぶ 

* RS ボートれ朋化 

» KS 机0込みぺクタ15^ 


►をろをろスキーのシーズン，か进諷のニュースがうれしいですむ。あとはザがむくさん 
降って，むくさんげ！•れることをがるだけ。 水俯化 （21) ががだ I ; 
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CK012 : 
CK 扫 13: 


move.w 
1 s 1 ， w 
moveq 
moveq 
move.b 
move■b 
move.b 
add ， b 
btst 
beq 
pea 
bra 

bsr 

addq.w 
cmp し w 
bcs 


r CheckKey ： 


moveq 

rts 

CK999 ： 

mov 污 q 
rts 

MIDIchUP ： 

bsr 

addq.b 


andi.b 


bar 


bra 

MIDIchDOWN: 


bsr 


subq.b 
andi.b 


bsr 


bra 

OctUP ： 

bar 

move.b 


cmpi ， b 
bcc 

addi.b 

move.b 
bsr 

br 打 

hs t 

move.h 
cmpi ， b 
bcs 

Huhi.b 

move.b 

bsr 

bra 

bsr 

iiddq ， b 
andi.b 
bsr 
bra 

bsr 

suhq.b 

包 ndi ， b 

bsr 

bra 

bsr 
not. b 
bsr 
bsr 
bra 


» 年一 ON ルーチン 

:乂ゎ 
♦ 返り怕 

零 

KeyON : 


dB.b 

なし 


lea 

moveq 


KN01O ： 

KNOl 1: 

KN012 ： 


dbra 

lea 

mover] 

ts し b 

bmi 

dbra 

bra 

3ubq ， i 

move.b 


ex t. w 
St 

move 泣 ， I 
moveq 
add. b 
Jsr 

move.b 
jsr 
moveq 
jnr 

ext.1 

di VII 
move.1 
swap 
1 s 1 ， w 
mov 色 . 1 
Is 玉 ‘ w 
sub. w 
lea 
lea 
lea 

move•w 
mov 色 ， w 
lea 
lea 
moveq 


rU(pc),a4 


#'l•7(a5) 
VoiceUP 
#6,7(a5) 
VoiceDOWN 

#0,d7 
KeyWo 

d7,d6 

#2,d6 

#0,d4 

#0,d5 

0(a4,d6.w),d4 
1{a4,d6,w),d5 
2(a4,d6 #w),d6 
Oct(a6),d6 
dSI(a5,d4.w) 
CK012 
CK013{pc) 
KeyON 

KeyOFF 

#1,d7 
#19,d7 
CKO11 


A しし OFF 

#1,MIDIch(a6) 
#l5,MIDIch(a6) 
PutMIDIch 
し CheckKey 

A しし OFF 

#l,MIDIch(a6) 
«15,HIDIch(a5) 
PutMIDIch 
し CheckKey 

A しし OFF 
Oct(a6),d0 
#108,dO 
r OctUP 
#T2,dO 

fiO ,0c し （ a6 ) 

PutOct 

r^CheckKey 

A しし OFF 
Oct(a6),d0 
#12,dO 
r OctDOWN 
#l2,clO 


♦ 本ーチェック巧 

♦ key code grp 

♦ key code bit 

♦ note (offset) 

♦ real note 
♦ キーオンか？ 

* 度り W 巧 
»キーオン 

»キーオフ 

»19 個のキーをチェック 
♦ 無麟け 

♦ ESC キーが{甲された 
»議化 

♦ MIDI ch . 赫 
* 側 JH ヒ 

t MIDI ch . 綺 
* 欄化 

♦ Octave 
»切 WJ 化 


d0,0ct(a6> 

PutOct 

* Octave 巧巧 

r_CheckKey 

A しし OFF 

♦ か肋化 

# 1 ,Voice(a6) 

#127,Voice{a6) 

PutVoice 

* Voice 巧示 

r_CheckKey 


A しし OFF 

♦ れ糾化 

みし Voice {a6 ) 
iM27,VoiceU6) 


PutVoice 

» Voice を示 

r_Checkivey 

A しし OFF 

♦ 側 ) H ヒ 

Device{a6) 


ChangeDev 

PutDevice 

» 制 W デハイスを巧 
»デバイスを示 


ノート巧け 


notebuff(aO),a3 
#16-1,d5 

U3)+|d6 
r KeyON 
d さ， KNO 曰 0 
notebuff(a6),a3 
#16-1 .(is 

(a3) + 

KNOlO 

dS.KNOOl 

r~KeyON 

#l,a3 
d6, (a3) 

notework(a6),a3 
d6 

(a3,d6.w) 

PutProc(a6),a3 
#$9G,dO 
MIDIch(a6),dO 

{ 凸 3) 

d6,d0 

Ia3) 

#127, dO 

(u3) 

d6 

#12,d6 

d6,d5 

d6 

92,d6 
d5,d4 
n.d'i 
d 日， d4 

$OOe608Oa,a3 
(a3td4.w)Ia3 
NoteONjpc),a2 
0(a2,d6•wj,d5 
2(a2 »d6.w),d4 
(a3,d4.w),a3 
(a2,d5.w),a2 
#48-1,d4 

{a3),dO 
(a2 い , dO 


♦ すでに巧巧している？ 


空きバッファ 
巧きなし 


化かルーチン 
note on 


キ—マークを巧示 


79 

80 
81 
82 
83 
8‘1 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 


112 

113 

114 

115 

116 
117 
I1 片 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 
13‘1 

135 

136 

137 

138 

139 
M0 
m 

142 

H3 

M4 

H5 

M6 

いけ 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 
16 色 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 
171 


• xr 色 f 
.xre r 
.Nref 

r 

» ここまてが近 ® 

t 

• text. 


氏 mvVecRS 

RSput 

RSget 


打 S がり込みぺクタが ^ 
RS Ibyte 出わ 
RS Ibyte 人力 


R01O: 

RO20: 


cir.1 
过 bra 

r NoteClr: 

~ rts 

拿 

» すべての _BITSNS 

拿 

GetKey : 


* ワ—ク先頭 
* メモリブロックの巧巧 


to SUPER 
タイいレの巧示 


テキスト轟面クリア 
Text Palet 


WORK(pc),a6 
$lO(a0)laO 
WORKSIZEUU .a 
a 打 ， al 
(al) 

(aO) 

_SET 白し OCK 
#8|Sp 

— Up) 

_SUPER 
ミ 4,sp 
title(pc) 

.PRINT 
M 'sp 
#>,dl 
#2.d2 
TGUSEMD 
lOS CUROF 
テ ejctClr 
#$FFFF,$e 82208 
#$E3EA,$e 82210 
#$E3EA,$e 82218 
#l,MIDIch(a6) ♦ か } Ml 錠 
Voice {な 6) 

#48,Oct(a6) 

Device(a6) 

MIDIflag 

RSflag 

notework{a6 J, れ 0 
#(128/4)-1,d7 

(aO) + 
d7,M0OO 

notebuff(a6 >, な 0 
keybuff{a6),al 
#16-!id7 


(aO) + 

(al)+ 
d7 • 卜 ! 01 日 

ChangeDev 

DrawKey 

PutMIDIch 

PutVoice 

PutOct 

PutDevice 

GetKey 

CheckKey 

dO 

M020 

ALLOFF 
Device(a6) 
RO10 


96 

97 

98 

99 
200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 


R020 

民面 vVecMIDI 
RO20 


bsr 

bar 
moveq 
moveq 
IOCS 
moveq 
moveq 
IOCS 
moveq 
moveq 
IOCS 
moveq 
moveq 
IOCS 
IOCS 
lar .w 
mov 色 ■w 
IOCS 
IOCS 
pea 
DOS 

addq，i 
DOS 

♦ ノート巧報のクリア 

♦ 

NoteClr: 

lea 

moveq 



♦ デバイス祕定 
» キーポード俯 

♦ MIDI ch •おホ 

♦ Voice を巧 

♦ Octave 
t Device 

t All—BITSNS 
♦ キー乂力をチェック 

♦ ESC か？ 


» ノート fim か朋化 

t MIDI board み〇力、？ 

♦ IRQ ベクタ解始 

♦ RS が!り込みぺクタ喊ホ 

* テキスト動疏クリア 
♦ バレット巧期化 


_OS_CURON 
goodbye(pc) 
_PRrNT 

お 1,sp 
.EXIT 


キーイくッファクリア 


♦ さ〜らばいばい 
♦ Human68k へ 


GK00O: 


lea 
moveq 

IOCS 
move.b 
addq.b 
cmpi* b 
bcs 

r^GetKey: 

rts 

t 

♦ 轉をキーのチェック 
CheckKey: 

CK000: 


notework{a6),a5 
#(128/4)-1.d7 


( が）牛 

d7,NC0O0 


を做う 

keybuf nu 坛） ,a 日 

#0 ,cU 

BITSNS 
d0,(a6) + 

#l ,dl 
#16,dl 
GKO0O 


—BITSNS 麵ェリア 


lea 


btst 

bne 

btst 

bne 

btst 

bne 

btst 

bne 

btst 

bne 

btst 

bne 


keybuff(a6),a5 

#1,0(a5) 

CK999 

#0,7{a5) 

MIDIchUP 

ill ,7(a5) 

MIDIchDOWN 

#2,7(a5) 

DevChange 

#5.7(a5) 

OctUP 

I3,7(a5) 

OctDOWN 


_ 目 ITSNS mLn リア 
ESC 

ROLL UP 
RO しし DOWN 
UNDO 


2 

218 

219 

220 
221 
222 
223 
22*1 
225 
22R 

227 

228 

229 

230 

231 

232 
23:! 
234 
2.15 
2:I6 

237 

238 

239 

240 

2.11 

242 

243 
2'14 
245 
24R 
247 

2<ia 

249 

250 

251 

252 

253 
25.1 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
263 
260 

265 

266 

267 

268 

269 

270 
27 1 

272 

273 

274 

275 

276 

277 
27 只 

279 

280 
281 
282 
283 
28'! 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 
2112 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 
30ft 

301 

302 

303 
301 

305 

306 

307 

308 

309 

310 


t t e 
s e s e V a 
t n t n 0 e 
b b b b ra 1 



108 Oh!X 1991.12. 


► ll 巧号の特集はよかったですわ。特にスターウォーズの記事が大きぐ紹介されていたの 
がうれしいです。犯•がを読んだらますますはしくなってしまいました。あを，発売 U が待ち 
どゎしい。 が藤 迫:樹 (23) 巧知県 







313 

3H 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

34 0 

3'!2 

34 3 

344 

3.15 

n4G 

: M7 

: 

350 

351 

352 

353 

35*1 

355 

356 

357 

358 

：150 

360 

36 J 

362 

363 

364 

365 

■•げ6 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

:!7'1 

375 

376 

377 

:178 

3了 9 

380 

381 

382 

:!83 

38-1 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

:!93 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

401 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

"4 

415 

416 

417 

い8 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

4 25 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

4 35 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

•H4 

445 

'1‘16 

•い17 

•HR 

_偏 


tst. b 
bne 



bsr 
tst.1 
bmi 


ChangeDev 

MIDI0GO ： 


MTDiiee ： 


* 沿议 j デハイスの巧更 

t 


control(pc) 
„PRINT 
#*1 ,sp 
Devicei r6 ) 
PVOOl 

rsmsg(pc) 

PVOlO 

NIDma な <a6) 
PV002 

mldimsgipc 》 
PVO10 

nomidimsg(p じ） 

.PRINT 
#4 ,sp 


Device(a6) 

nso0o 

RSflag(a6) 

MIDIlOO 

RmvVecRS 

Check MIDI 
ciO — 

MIDI999 

Ini し NIDI 

SetVecMIDI 

MIDIflag(a6) 

RSfla 良 【 a6) 

MIDIput(pc) ,a(, 

aO,PutProc(a6) 

r^ChangeDev 

MIDIflag(a6) 
RSflag(a6) 
noPut(pc),aO 
aO,PutProc(a6) 
r_ChangeDev 

MrDIflag(a6) 
RSI 00 
UmvVecMini 

Init RS 
SetVecRS 
MIDIflagU 目） 

KSflag ( な 6) 

打 SpuL(pc),uO 
aO,PutProc{a6) 


DEC2STR2<pc) ，打 0 
#0,d6 


#0,d7 
(h 0) + ,(i 
PDO0f) 

dl ,d0 
PDO02 
#1,d7 
PDOGl 


(nl) + 


*ihrn 

POO20: 

move.w 

i s 1 ， w 

lea 

lea 

pea 

DOS 

nddq.1 

pun 

DOS 

uddq .I 

r_PutOct,: 

rLs 

♦ 

» MIDI Ch. を觀 
t 

PutMIDIch： 

pea 

DOS 

addq.1 
movoq 
move•b 
bar 

rj>u け IlDlch: 

rts 

* をを巧号を•おお 


$00e6228a,a0 

(社0 ,d6•w)I 凸〇 

Oc 卜 'Arw(pc ) , u 1 
…-し ri7 

* r $00O(aO) 
,$080(a0) 
(al)+,$100(aO) 
(nn + ,$180(a0) 

Ul い ,$200( 打 0) 

(al ) + i$280(a0) 
(a I) + ,$3O0(aO) 
(al ) + .$380(a0) 

# し打 0 
<17 , POO10 

{sp)+,dG 

#2,<16 

OctNO(pc) , a0 

(a0,d6.w),a0 

Octmsg(pc) 

_PRINT 

#'l • sp 

(aO) 

_PiUNT 
丢 4 ,sp 


Mchmsg(pc) 
PRINT 


お O,d0 

MIDIclMaG) ,d0 
Pu t.DRC 


pen 

DOS 

addq.1 
inoveq 
move,b 
bsr 

movca.1 
mov 色 q 
add. b 
jsr 

move•b 

j 只 r 

e : 
rts 


パ ,sp 
#0,d0 

Voice(a6),d0 
PutDEC 

PuLProc{a6),a3 
#$c0 »d0 
MIDIch(a6),d0 
(a3) 

Voice(&6),dO 
(n3) 


ががしているデバイス巧を巧お 


巧巧巧もちな招四をが吊 

巧邮のデータアドレス 


义ホ列をを子； 


prog, change 
prog. number 


MIDI ? US-232C 


MIDI board あり？ 


♦ MIDI or RS set? 

♦ RS 使用中？ 

♦ RS 削り込みべクタが除 

« MIDI board 巧〇力 、7 

♦ MIDI ボード视 (fl 化 
» IRQ ベクタ巧を 

♦ MIDI Ibyte 出力 


ダミー出カルーナン 


MIDI 臘かい？ 
IRQ ぺクタが陆 


♦ RS 抑り込みべクが錠 


RS 1 by 1.0 liiJj 



move. 0 
movs.b 
or ， b 

dO,(a3) 

1(a3),d0 
(a2 い , d0 



•151 
•152 
• け 3 


move.b 
ie& 

dO, Ua3) 
$80(a3),a3 



•15 1 
‘ け 5 


dbra 

d4,KNO30 



‘ げ 6 

r_KeyON : 





づ 57 


rts 




•158 

本 





' け 9 

* をキ ー OFF ルーチン 




•IG0 

♦ 





‘161 

A しし OFF: 





162 


lea 

notebuff(a6) 

,a3 


4 片 3 


movcq 

#16-1 ,(15 



4G4 

AFOO0: 





' り； 5 


moveq 
move 1 b 

#0,d6 

( 狂 3),d6 


» バッファを切朋化 

'I6G 




467 


St 

U3) + 



.1H8 


tst，b 

过 6 



'169 


bmi 

AFO01 



170 


mov 巨 m.1 

d5/a3•-(sp) 



'm 


bsr 

KFO20 


» キーマークを巧す 

<172 


movem.1 

(sp) + ,d5/a3 



47 3 

AF001 : 




'm 


dbra 

d5,AF000 



175 


movea•1 

PutProcta6), 

a3 

»出カルーチン 

'176 


moveq 

)H5,rl6 



バ 7 

AFO02: 




•178 


moveq 

#$h0,d0 


* をノートオフ 

' バ 9 


udd. fa 

讨 6 ,d0 


只 0 


jsr 

U3} 



• け 1 


moveq 

# 交 7b|d0 



'! 片 2 


jsr 

(tt3) 



観 


movcq 

#0,d0 



4 只 '1 


jnr 

moveq 

(u ： i) 

#$b0,d0 


»ペダルオフ 

.1 只 5 
186 


add. h 

d6,d0 


‘187 


jsr 

(a：n 



488 


moveq 

#$• 10 , do 



•189 


jsr 

( 打 3) 





moveq 

#0,ti0 



491 


Jsr 

(a：n 



'192 


dbra 

d6,AF002 


♦16 バートか 


AF010 ： 




•いり 


bsr 

OclKey 



495 


lea 

keybuff'(a6), 

a5 


196 


Ls し b 

7 t a5 ) 


* キーがかされた？ 

‘197 


bno 

AFO10 


'198 

【、_A しし 0 ド F 





49 幻 


rts 




500 

♦ 





501 

» ホー OFF ルーチン 




502 

503 

* 入み 

d6 ， b V 

卜お巧 



5(H 

* 巧〇伯 

なし 



505 




506 

KcyOFF: 





507 


lea 

notowork(a6) 

,a:l 


508 


ext. w 

dG 



509 


tst .b 

(n3,d6.w) 


»キ ー ON している？ 

510 


beq 

rJveyOFF 


511 


sf 

(狂 31d6•w 》 



512 


lea 

notebuff(a6), a3 


513 


moveq 

#16-1,d5 



511 

KF0OO ： 





515 


emp ♦ b 
beq 

U3) + ,d6 
KFOlO 


♦ ノートを搜す 

516 

517 

が 001: 




51B 


dbra 

d5,KF0OO 



519 


bra 

rj く eyOFF 


»巧当ノートなし 

520 

KF010 ： 




521 


subq.1 

# 1 1 泣 3 

(a3) 



622 


St 


* ノートをクリア 

523 

KF0I 1: 




52,1 



inovcu . 1 

PutProc(a6),a3 


525 


moveq 
add ， b 

#$ 80, do 

MID【ch(a6》，d 打 

* note off 

526 

527 


jsr 

(a3) 


528 


の OV6•b 

d6,d0 

* note 

529 


jar 

(n3) 


530 


moveq 

#0,dO 

4 velocity 

531 


jsr 

(a3| 


532 

IvT02O: 




533 


ext.l 

d6 


534 


d ivu 

#12|d6 

d6,d5 


535 


move.1 


536 


swap 

d6 


537 


isl ， w 

#2,(16 


538 
53幻 


mov 色 .L 




1 s i ， w 

#3|CH 


5'10 


s u b . w 

d5,d4 


5') 1 


lea 

$OOc608Oa,a3 


542 


lea 

(a3 td4 •レ’） ,a3 


543 


lea 

NoteON(pc),a2 


5*14 


move.w 

0{a2,d6.w),d5 

2(a2,d6.w)1dl 
(a3,d4•w), 

♦ Data Offset 

545 


move.w 

♦ Address Offset 

516 


1 ea 


5パ 


lea 

(a2,d5.w),u2 


5'18 


moveq 

#48-1,d4 


5,19 

KFO30: 




550 


move.b 
move.b 

(a3),d0 
(a2)+,dl 

♦ キーマークを消す 

551 

552 


not，b 
and ， b 

dl 

dl,d0 


553 

554 


mov 位 .b 

dO,(a3) 


555 


move.b 

I(a3),d0 

U2) + |dl 
dl 


556 


move.b 


557 


not. b 
and ， b 


558 


dl,d0 


559 


move•h 

do , Ua3) 


560 


lea 

$80fa3),a3 


561 


dbra 

,KFO30 


562 

r_KeyOFF: 




563 


rts 



5G'l 

t 




565 

» オクターブ表示 



566 

本 




567 

PutOct : 




568 


lea 

$00e622B0,a0 


5G9 


moveq 

#(128/4)-1,d7 


570 

PO00G； 




f)7l 


cir ， i 
clr,l 

$00e{a0) 
$08O(a0) 

»夫印を浓ぞずる 
本部分を消去 

572 

573 


clr. 1 
clr. 玉 

$100(a0) 

$180(a0) 

f>7'l 

575 


clr.1 

$2OO(a0) 


f.76 


clr .1 

$28O(a0) 


577 


clr’l 

$300(aO) 


己 78 


clr *1 

$380(a0) 


579 


addq *i 

#4 ,a0 


580 


dbra 

d7,PO0O0 


581 


moveq 
move.b 

#0id 目 

Oct(a6),d6 

»を巧を巧を本める 

582 

583 


di vu 

#12,d6 
d6,-(sp > 


58*1 


move.w 


n85 


move?, w 

dfi ,rl5 


58f> 


i« し w 

#3 ,dG 


5 只 7 


s u b«w 

d5,d6 


5H8 


r r a V a avatqrrf a V s 
s s t f e 0 r ffeor s c s s s r t n0:1 
bb s SI mb s 81 mb thh bbsRImvr 


X 1 
• b b • 
q • ， n 

asdtq a a t a- a a ひ s d s 
e o d s e e r seer e od:t 
PD a t b pb t b pb p D a c r 


o 1 
0 o 


< ^ q 

c a V V V 0 . b sd a 
V eo 0 0 e ucdr 
£ 1 m 讯 mb s b a b 


^「STUDIO X 」にあるタイトル愤のカットがかわいくて女/■•きです。誰が描いているのか 
な。今妝な婚を前化にわ付き合いしたいです。むんてね。 加な拾: (23) •を知化 
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589 

500 

591 

592 

59:! 

f.TM 

595 

596 

597 

r)9H 

S99 

(,00 

GO I 

(i02 

G03 

(iOl 

K05 

no6 

K07 

む 08 

1109 

610 

fill 

612 

013 

fill 

むけ 

GIB 

GI7 

GIB 

619 

620 

621 

622 

623 

621 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

63] 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

6'! I 

642 

fi'U 

644 

fi. け 

6 •げ 

647 

648 

619 

650 

651 

良 52 

653 

651 

655 

656 

657 

65 只 

C59 

660 

661 

662 

663 

6 技 4 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

67 1 

672 

673 

f; 了 ‘1 

675 

(5 7G 

(i77 

B7H 

1;79 

G8U 

G81 

6 只 2 

6H’1 

む 8 4 

6 け 5 

6 片 6 

687 

688 

689 

590 

691 

B92 

r 川 3 

69,1 

技 9 己 

090 

697 

1)98 

699 

700 

701 

702 

703 

了 0,1 

705 

了 06 

707 

708 

700 

710 

711 

712 

713 

了 1.1 

715 

71G 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 


P1) 0021 
PDOOa ： 
PD004 ; 


PD005 : 


add. 1 

addi 

move 

move 

DOS 

addq 

move 

bra 


dl ,d0 

I? *0 * ，が 

do,-(sp> 
d7 , -(sp) 
.PU 下 CHAR 
#2,sp 
(sp) + ,H0 
PO 丹 00 


rlH 

♦ 

» » テキ乂卜 fif 曲のクリア 

I 

T いが Ci r : 


move.w 
lea 

move.I 


な $01c0,$00 し > 8002,1 
$OOeOO0O0,al 
#$4000-1 ,【17 


JPextClr ： 


c I r • I 
dbra 
历 ove. u’ 


d7,TC000 
パ 003 3,$00e 只 002a 


rts 

f 

* ダミー I byte 出みルーそン 

t 

noPut : 

rts 

t 

, キ — ボ —1 、 •を承ルーナン 


lea 
lea 
mov 色 q 
moveq 


し Drawhey: 


吏 00 い 1080b, aO 
KeyTBLIpc), 狂 1 
#77-1|d7 
«0,d6 

d6,dl 
dl,dl 


move.w 
lea 

move ， 1 
moveq 

(a し d 1 • w ) • < 
(a 1,d 1 . tv) , E 
a0,-(sp) 

な 48-1,d5 

movn.b 

1 ea 
dbra 
movea.1- 

泣 ddq ， 1 

addq.b 
empi ， b 
bes 
sf 

(a2 い， (aO) 
$80(a0),a0 
dS.DKOlO 
(Hp)+,a0 

巧し a0 

# ] ,d6 

DK020 

d6 

dbra 

d7,DK000 

rts 


.data 


dc ， w 

ino, iO,1,0 


deb ， b 
dc ， b 

dch ， レ 
dc ， h 
deb. h 
dc.h 


deb.h 
dc. b 
deb ， h 
dc ， b 

deb. h 
dc. h 
deb.h 
dc.h 

(Icb. h 
dc，b 
deb.h 
dc ， b 

dch. b 
dc.h 
deb. b 
dc • l> 

. ovpn 

dc. h 
dc . b 
dc. 1) 
di：. h 
dc.h 
dc.h 
dc ， b 
dc.h 
dc . b 
dc.h 
dc. b 

d じ ， b 

dc.h 
dc ， b 
dc ， b 
tUy . b 
dc .b 


NoteC-KeyTU し 
Not.eD-KeyTB し 
NotcE—KeyT 良し 
NoLeF—KeyT 只し 
NoteG-KeyTB し 
NoteA—KeyTB し 
NoteB—KeyTB し 


3 し XII 】 
%111 

XOll 

31 

%0\ 1 
%011 
31 ，完 000 

%00I 
15,%11 I 


け •％ 川 
%011 

31 ,%001 
%0l 1 
i5,%m 
%0i I 

3 し％ 000 
%001 
け •％ 川 
%011 

3 し ％0000 
%000 
\u ,%\I I 
X0\ I 


0000 

000 


OOU 
100 
110 
)00 

i 10 
1 10 
I 10 
100 

0000 

000 


000 

100 


110 

100 


110 
100 


5.2,0,0 
3,7,1,0 
5,3 • 2,0 
1,0,3,0 
5 I •い I 0 
5,5,5,0 
. し 2 I 6 I 0 
5.6,7.0 
4,3,8.0 
5 • 7 • 9,0 
‘ い ，10 I 0 
6 , 0 , 11 ■ 
6,1,12 
•1,6,13 
6.2,14 
•1.7,15 

6.3.16 

6.1.17 

5.1.18 


onONoteON,0 
onC_-Not.eON.O 
onD-NoteON,1 
onD_-NoteON,I 
onE-NoteON,2 
onF-NoteON,3 


728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 
7.18 

739 

740 

741 

742 

743 

744 
7 , け 

746 

747 
7*18 
7 ' け 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 
76 己 

766 

767 
76 只 

769 

770 

771 

772 

773 
771 
775 
77 技 

777 

778 

779 
7H0 
7BI 
7H2 
1H：\ 
78-1 
785 
7R6 

787 

788 

789 
7 90 
791 


803 

801 

805 

80G 

807 

808 

809 

810 
只 11 
812 
813 
811 
8 If) 
Kin 
817 
HI8 
819 

只 20 
821 
822 


キースキャン吼 r — 夕 


ミ巧严デ—夕 


onF -NoteON, 3 


onG —NoteON I'1 
onA こ NoteON,5 
onA -NoteON,5 
onB-NoteON,6 


キー マ — ツテ'—夕 
推西&がま巧のマスクもがねる 


onD_: 


onF~; 


31 ,%1 1 i 10000 00000000 
% 川 11000_ 00000000 
15, %11111110 _ 00000000 
XOl111 110^00000000 

31, が 000011 1 10000000 
17 ,^00000000^00000000 

31,%0011 1000 _00O0 丹 000 
%01 I 1 1100_ 00000000 
15,X1UU11 に 00000000 

xoniiioo,. 00000000 

31, %0000001111000000 
17,XOOO0O00O_ 00000000 

31, %00011110 _ 000000 OG 
%001 11110 00000000 
15, %11111110 _ 00000000 
%\\ll 110 〇_00000000 

31, 文 11 I 10000 _ 00000000 

xiniioeo 00000000 

15, %11111110100000000 

%om m 0100000000 

31, %00000111 _ 10000000 
17 »XO0O00O00_ 00000000 

31, %00111000 _ 00000000 

X 灯 1111100 _ 00000000 

15,X1111111OOOO0OOO 
%011 11100.00000000 

3!,%0000001111000000 
17 00000000300000000 

31 ，定 0001 I I00_ 00000000 

%001I 1 110100000000 
15, 义 I 11111 1(C0OO0OOOO 

%on 11iO0_ 00000000 

31 0000 GOOl 11100000 
17, 义 00000000 こ 000000 ひ 0 

31 ，が 0001 I J0_0 0000000 
%00011110 00000 QOO 
15,Xll 111110 _ 00000000 
XOI 111100_ 00000000 


オクターフ烦班を裝弔ずる矢印のデータ 



792 

(Ic 

b 

$ 10,$38,$7c,$fe,S38 

$38 

$3(1 

1 け逸な巧示用 

7 9：i 

dc 

b 

$0R,SOO,$OO.$OO,$O0 

$00 

Sff , 


791 

dc 

h 

$OO,$OO,$O0,$UO,$OO 

$00 

Sff, 

巧盤データテーブル 

795 

dc 

b 

$oo,$oo,$oo,$oo,soo 

$00 

Sff. 


796 

dc 

b 

$00,$00,$00,$00,$00 

定 00 

Sff, 


797 

dr 

h 

$00,$00,SOO,$00,so 白 

SOO 

Sff, 


79H 

dc 

b 

$00,$00,$00,$00,$00 

宝 00 

Sff, 


799 

dc 

h 

$00,$00.$00,$00,SOO 

$00 

$00 

Sff. 


BOO 

dc 

h 

$00,$00,$00,$00,SOO 

Sff. 


801 

dc 

b 

$00,$00,$00,$00,$00 

$00 

Sff, 


片 02 

dc 

b 

S0a,Slc,$3e,$7f ,$lc 

$lc 

$fc, 


f ,$00 
f ,$00 
f ,$00 
f ,$0G 
f ,$00 
f ,$00 
f ,$00 
し $00 
f .$00 
f ,$00 
c, $00 


$lb,I 【 2J',$lb,»[37m*.9,9,'MIDI Access' 
I Subroutine test program Copyright • 
•(c) 1991 Oh!X / Ussy . ， 

$lb. I 【 m’ • ル 10,0 

$lb,»[2J*,$lb.*(37mMIDI Access* 

■ Subroutine test program Copyright ■ 
* (c)1991 Oh!X / Uss》，.• I 13,10 
$lb,| 【 36m MIDl(CZ-6nMl/SX-68M), * 
•RS-232C じよる入出が 


;な唯 & 巧が 。 I 


:!が 1;;. 


,9I9 • $ lb• I {37mConVroJ Device 


b, • ( nSniMIDI (CZ-6BM1/SX-68M) » ,$lb, ' [m* »0 


823 


dc 

• h 

$lb|•(afimHS-232C(Internal)••$lh|•[m，，0 

824 

nomidimai 




825 


dc 

lb 

$lb, • (35mMIDI ボードがありません • • り b, • Im' ,0 

826 

Mchmsg: 




827 


df ： 

，b 

$lb,• 12;0H ， •$lb|•[35mMIDIch:',0 

828 

Voimsg : 




829 


dc 

.b 

Slb,*l3 ； 0H*,$lb,'(37mVoice : *,0 

830 

Octmsg : 




831 


dc 

.h 

$ib, • い；扫 H •• 幻 b, • 【 36n 、 Octav • ミ ： 1 .0 

8.12 

Oct.NO: 




833 


dc 

，b 

• -r,o ♦ オクターブを宁;用データ 

834 


dc 

• b 

' 0，1 0 

835 


dc 

• b 

， 1 • ,0 

836 


dc 

• b 

• 2* ,0 

837 


dc 

• b 

• 3* ,0 

B38 


dc 

，b 

1 4 • ,0 

839 


dc 

.b 

• 5 • 1 0 

R‘10 


dc 

• b 

• 61,0 

只 41 


dc 

• h 

， 7 • ,0 

842 


dc 

• b 

• 8* ,0 

843 


dc 

，b 

■ 9 • • 0 

8.14 


.even 


845 

WORK : 




8.16 


， t 

ext 


847 


. o 

f fset 

0 

848 

PutProc : 

ds 

.1 

1 ♦ 1 byte Pul Proc Address 

1 ♦ MIDI on flatf 

849 

MIDIflag 

(is 

.b 

850 

RSflag: 



ds.b I ♦ RS on flag 

851 

notework 

ds.b 

128 ♦ Note ON/OFF Check 

852 

k«ybuff: 
notebuf f 

ds. b 

16 ♦ 日 ITSNS work area 

16 • Note ON key buffer 

853 

ds • b 

B5<1 

MIDIch: 



ds.b 1 t 卜け DI ch ， 

855 

Voice : 



ds .b 1 ♦ Voice work 

856 

Oct : 



ds.b 1 t Current Octave 

ds.b 1 ♦ Control Device 

857 

Device: 



858 

WORKSIZE 




859 

8G0 

♦ 

.f’ 

nd 


861 

♦ これじて - 

• け巧着む 0 



w w w w w w 

Greece 

dddddd 


Oh!X 1991.12. 
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自由耀トチン® f 乍成 

Mu 广 a 仁 a Toshiyuki ホす田敏ま 


グラフィ、ック関係のお話ち今回でひと区切り。そこで，今回は任意 
の図おをいろいろ変化させる自由変おのお話でず。これで一応ひと 
とおりの図おが描けるよラになるはずでず。回おルーチンの代用品 
にもなることだし，積極的に覚えてをらいたいテクニックでず。 


今)]は1叫像の!'川 r ががを取りいナ’る。か|;形のグラ 
フイックパターンを引き忡ばしむ0,押しぶしたり， 
おめむ0，1り1松した0，ねじったり，ぶ返しむりし 
て，巧,なの W れ形にはめ込んで描く，多 II 的プット 
ルーチンをか化してみよう。 

I 觀 

W 1 に川 Ir 臭;おのぶ本のなをえん•を' j ; •す。没:はり I 
純む比の問姐だ。儿像 k の1点は，义が後の W 化 
がの向力’ぃなった辺どうしをい]じ比でか削して，棘: 
んだな点にがげされる。夹際のプログラムでは，1 
点ずつ離標雙‘懊するのは効率が S ぃので，点り;•化で 
は4•く線分が.化で-をえる。図2のように，が i 叫化を 
斜めの線分に分神1し，か>1ろに1ライ ンかずっりい）化 
しむ亢:帅像を適'|'1に引き伸ばしたり， 論めむり して， 
IM り村•ける!茫じだ。 

このん•法で隙1!|化•く描1山‘けるためには，が ipiiV 化の 
I 儿1かがを AB ， D じのどもらかおぃはうのピク七ル敕 
本の線分に分削する必おがあり，そうするしわ;;ぃ 
ほうのぶ化くで線分い] I :が巧;なる。本來，このよう 
な巧なは，おなる部分につぃては色のおせ'’なわせを 
巧うべきだが，今[り1はをこまでやるつ0は4•ぃ。 
あとでおすプログラムでは，化邱.顺げにし すこがって 
何もをえずにしすきする。 

では，アルゴリズムをつぎの 3 ステップに分けて 
をえ， fl が川に U . W 化してぃこう。 

1 ) が il が I 化とむる線分 Ps-Pk を決める 

2) Ps - P ,; にん]•応卞るぶ I 叫像 I •.のかで線分 IY —IY 
を求める 

3 ) Ps' —P,;' を Ps-I，K に張 Of 、 卜 ける 
•巧画先線みの決定 

よ制叫化 Ps - ドト:は AD から BC へ做きをがえな力;' し‘， 
が聊してぃく。ぃり端点 Ps と Pk に削けるむ 
ABl •.を， P ,.: は DC — h . をが動していくこいこむ0，を 


の移動絳路は線分が化アルゴリズムで顺次求まる。 
對が，両端点が決まれば，をれを結ぶ線分 圭すこ 
決をする。 

ここで， AB と D じの M さはぶ、ずしも等しぃわけで 
はなぃか， AB ， 〇じ I •.のみ点を1対1に結んだの 
ではおぃほうがかる。 I にしくは， Ps と P ,.: がい)時に 
区，じに速するよう， fei ぃほうの線分をなぞる速お 
を適叫に遊せなければむらない。この速唆,削節に 
図1 




図3 
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は，拡大•縮小アルゴリズム（をの実体は線分発生 
アルゴリズムと同じもの）が利用できる。仮に AB の 
ほう力; DC よりも長いとする已，図3のような線分を 
描くつもりになって， X 座標を更新するタイミング 
で Ps を， y 座標を更新するタイミングで Pe を移動す 
ればよいわけだ。 

♦巧画先線みじ対応する元画像上の水平線みの決定 

Ps'-Pe' は， Ps — Pe. が AD から BC に移動するのと 
連動して A ' D ' から B ' C ' へと動いていく。したがって， 
適当な移動速度で Ps '— Pe ' を動かしてやれば ， Ps — 
Pe からわざわざ逆算しなくても，対応する Ps'—P f/ 
が順次ボまる。移動速度の調節には，上 L 同様，拡 
大.縮小アルゴリズムが応用できる。 

♦元画像の水平線みを傾けて張り付ける 
Ps'-Pe' を Ps — Pe に張りかける化理は，線か発生 
アル ゴリズムと拡大.縮小 アル ゴリズムの組み合わ 
せで実現できる。 Ps — Pe 上の点を順次求めつつ拡 
大-縮小の手順でが応する Ps' — Pe' 上の位置をボめ， 
をこから色を拾って点をキ了っていけばよい。 

ホ 

さて，の Jl をまとめるし自由変形のアルゴリズ 
ムはつぎのようになる。 

1 ) AB と CD の長いほうを選び岀す。をのピク七ル 
数がループ回数！：なる。下，仮に AB のほうが長 
いものとする 

2) Ps — Pe を AD ， Ps '- Pk 'を AT )' に初期化する 

3) 線分発生アルゴリズムと拡大•縮小アルゴリズ 
ムを利用して， Ps '- Pe ' を Ps - Pe に弓長りが‘ける 

4) 線分発生アルゴリズムを使って Ps を ABCS 
って移動する 

5) 拡大-縮小アルゴリダムを使って Pe を移動す 
べきかどうか調べる。移動すべきであれば線分発生 
アルゴリズムを使って Pe を DC に沿って移動する 

6) が:大•縮小アルゴリズムを使って Ps' — Pe' を移 
動すべきかどうか調べる。移動すべきであれば， 
Ps' — Pe' を 1 ライン下に移動する 

7) 2) 〜 6) を 1) でホめた回数だけ繰り返す 



II プログラム化のための補足 

さて，左で導いたアルゴリズムを実際にプログラ 
ムにするうえでは，若干の小細工が必要だ。グラフ 
イック画面上に斜めの線かを並べて面にしようとす 
るし階段がになった線分の段の部分に隙間を生じ 
る場合がある（図4)。この問題は Ps ， Pe の移動経路 
じ冗長性を持たせることで解決する。具体的じは， 
Ps , Pe の移動経路をボめるのに，通常使われる8連 
結（ピクセルが斜めに並ぶこ t を許す）の線分発生 
アルゴリズムではなく 4連結（ピクセルが必ず縦か 
横に並ぶ）のアルゴリズムを利用する（図5)。こう 
するしちょうど隙間を埋める（隙間の上を通る） 
新たな線分が生まれるこ^を確認してわいてほしし、。 
副作用で，同ーピクセルに重複して描画する場面が 
増えるこにはなる力 3 '，背に腹は代えられない。 

で，をの4連結の線々発生アルゴリズムは，8連 
結のアルゴリズムを多少修正することで慨単に得ら 
れる。8連結のアルゴリズムでは X ， y 座標を同時 
に更新して斜めに移動していた部分を，縦横の2回 
に々けて移動するようにすればよい。参考までに， 
リスト1に4連結ラインノレーチンの X - BASIC 版， 
ついでに， リスト2に マシン 語版を示してわく。の • 
前の8連結版 i ： 見比べてみてほしい。 

リストし2 は！：もに同じアルゴリズムをプログ 
ラムにしたものだが，効率上，マシン語版では誤差 
項を更新するタイミングを X-BASIC 版！：変えてあ 
る。 X-BASIC 版では誤差巧の符号に応じて X を更 
新する力，， y を更新するかを選択するという正直な 
作りだが，マシン語版では•毎回 X 座標を仮に進め， 
をれに合わせて誤差て頁も更新してから，誤差項の巧 
号を調べるようになっている。をの結果，突は X 座 
標ではなく y 座標を更新するタイミングだというこ 
とがわかったら，進めすぎた分を逆に修正するのだ。 

リスト2では， y 座標を進めたときの誤差項と G - 
民 AM アドレスそれぞれの変化量じあらかじめ修正 
々を加味している （62 〜63行）ことじを目しよう。 

I プログラム例乍成 

リスト3に自曲変形機能つきのグラフイックパタ 
—ンプットルーチンを示す。例によってサブルーチ 
ンだけなので，動作試験時にはリスト4に用意した 
メインルーチンを利用してもらいたい。 

リスト4は画像を画面に読み込んでわいてから起 
動するしをの左上128ピクセル四方を切り出し，何 
かキーが押されるまでランダムな四角形に変形して 
描画し続ける。 
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サブ ル—チンが put には 26 〜％斤のような構造で 
引数を渡す。揣画先は4項点を反時計回りに並べる 
ことになっている。並べる順序にも恵味があり，項 
点をを順に並べれば，画像を裏返して描くことがで 
きる。これまでとくに触れなかった力《，描画化の四 
角形はへこんでいたり，ねじれていたりしてらかま 
わない。 

リスト3は比較的長いプログラムだが，ただひた 
すらじ， Bresenham の線か発生アルゴリズムを組み 
合わせているだけで，あまり見るべき点がない。こ 
こでは，全体の化理の流れを追いながら，ポイント 
じなる部分を拾うじとどめたいと思う。 

•初期化 （74 〜143行，291〜339巧） 

初期化部分では， 

Ps ， Pe の移動経路決を 

Ps ， Pe どちらかの移動速度調節 

Ps '- Pe ' の移動速度調節 

のそれぞれにがして， Bresenham の線分発生アルゴ 
リズムを適用するための誤差項関連の初期化をして 
いる。 

76〜85行力す Ps ， Pe の移動経路関係の初期化だ。実 
際の誤差て頁周りの計算は291〜339巧サブルーチン 
init にまとめてある。 Ps ， Pe の移動経路は4速結の線 
分発生アルゴリズムで求めることに注意してほしい。 
さすがに扱う変数の数が多いので，ポめたパラメー 

リスト 2 居 Iine4. S 


夕は40〜52巧のような構造のワークにしまってわく 
ようになっている。 

ここで，線分発生時には，線分の傾きに応じて嫂 
理を振り分けなければならないことを思い出をう。 
一気に線分全体を発生する場合は， ループに 入る旌 
前に1回化理を振り分けるだけです tj * が，いまの場 
合， ループの 中で2点を平行して発生しなければな 
らない。常識的なやり方では，線分の傾き力 M 5。 より 
IJ ス M 

10 int xO = 0, yO = 0 
20 Int X1= 5, yI = 3 
30 Int e, X, y 
40 Int dx, dy, sx, sy, i 
50 /♦ 

60 screen 2,0■1■I 
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80 ax = sgn(xl-xO) : ay 之 8gn(yl-yO) 

90 X = xO : y = y0 

100 If (dx >= dy) then ( 
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急かなだらかかを党えてわき，をれをスイッチにし 
てループ中で f 刺り I 化砸をす M り分けることになる。力;'， 
リスト3では345〜358斤，364〜 377' かこ線分を1ピ 
ク七ルずつ発生するサブルーチンを倾き別に2つ川 
惠してわき，か側イヒ時点て’，をの化閒アドレスをア 
ドレスレジスタに入れてわくことで，ループ内部で 
の余件分岐を巧略できるようにしてぃる。 

87〜102行では AB ， DC のどもらが胶ぃかを淵べ， 
長ぃほうのピクセル数をループカウンタ^して使う 
ために d 7 に恪納してぃる。ここで， Ps ， 1\:の移動速 
度は，移動経路のおぃほうを基準にして，短ぃはう 
を適 y いこ遅らせることで調節するのだから， AB の 
ほうが長ぃ場なは Ps ， DC のほうが蛟ぃときは P ぃ等 
しぃときは両方の速度調節が不要になる。87〜102が 
ではつぃでにをのあたりのつじつまなわせを巧って 
ぃる。345〜358巧，364〜377巧の線かを1ピクセル 
ずつ馆化するサブルーチンの-化頭につぃてぃる速唆 
調節化理の部分が夹斤されむぃよう，アドレスレジ 
スタに入れたサブルーチンのアドレスを必要なだけ 
進めてぃるのだ。 

初期化部分の残りはあま0师1'1くなぃ。104〜120 
巧は， Ps ， Pe (のどちらか）， Ps '- IV の移動速度調 
節供1係の初期化で，化てのとわり。124〜127むもパ 
ターンの横幅からパターン1ライン分のバイト数を 
計算してぃるだけだ。129〜134巧ではパターンを I 山 ‘I 
面に張り村-けるときのが:人.縮小に化う値のうも， 
定数となるらのをたに計筑してぃる。北後に！％〜 
143巧で Ps ， Pk の他標し移！ PM を路決を川の誤差巧を 
レジスタに取り化してか側化は終わりだ。 

参 メインルー プ （145 〜184行） 

プログラムの'火:けに必紫なパラメータはほ t ん 
初期化 I ホ点で計なしてあるし，パターン1ライン 
を張り村-ける化现はサブルーチンにしておき化して 
あるので，メインループはかな0削がになってぃる, 

まず，158〜 165 U •で1ラインかが i 刚し，167〜168け 
で P ピ， 170〜175巧でも，177〜182巧で IY — Pe ' を速 
度を考嘘して移動するとぃう，アルゴリズムどぉり 
の作りだ。 

1 点， Ps'-P,;' の移動速度を調節する部分が， I'Xm 
作っむ拖•火*絲トトルーチンとはちょっと述ってぃる 
こ t を指*摘してわこう。煎おが i e のな巧による化則1 
の振り分けが， 

e < 0い含0 
ではなく， 

e ^ 0と e > 0 

になってぃる（178，182巧）。前の抱人.論:小ルーチ 
ン gxput には"揣|1巧化のなさや帖が1ピク七ルしか 
なぃとうまく動かなぃ’’とぃう制限があった力;'，こ 
のように e 二0の踢合の扱いををが寸れば，あんな 


問かけな制腿はつけなくてもすんだのだ。 gxput の 
談刮拘•所ら修北してわくとよいだろう（阿転ルーチ 
ン grput にも | i ;] 嫌の部分力;' ある）。 

参1ラインみの巧画 （193 〜286行） 

十ブルーチン putlline では，線分 Ps — P 卜:を発化す 
る線分が i 画アルゴリズムし IY — tv を Ps-P 卜:の歧 
さに揃える拡人.縮小を組み合わせて，1ライン分 
のパターンを I 叫がに張り村•ける。 

このサブルーチンではとくにクリッピング部分に 
触れてわきたい。クリッピングは，10〜23巧でを箱 
した1点分揣叫するマクロ PSET の中で1点ご t に 
むっている。線分のクリッピングは倘 m に染站でき 
るのに，あえて1点ずつクリッピングしているのは， 
クリッピングによる誤差を避けるむめだ。線分のク 
リッピングは整数化して計党するなんどんなに I じ 
帷じ計算してら小数点 la 下の誤差が生じる。斜めの 
線分を並べて师にするうえでは，をのわずかな;扔ぶ 
が隙間の原凶となる。しかなく，1点ごとにクリッ 
ピングウィンドウに4义まっているかどうか調べると 
いう喊始的な法をとっているのだ。 

しかし，この方法にもまた問題がある。クリッピ 
ングされていない （一32768 〜+32767の座標仙;をと 
る）線分に列して Bresenham の線分発生アルゴリス、’ 
ムを遮用するし誤差巧の計算が16ビットでは収ま 
らむい。リスト3はこの点には自をつむ> って16ビッ 
卜計幹でごまかしているため，極端に人きくが:火す 
ると才ーバーフローを起こす。気になるようなら， 
誤差巧の計算を32ビットで巧うように修正してみて 
ほしい。 


I I 


変形ルーチンの応用 


お山雙おルーチンは結構応用範帥がにぃ。拖火- 
絡::小ルーチンとしても，|り|転ルーチンとして！)使え 
るしけけも巧点:の回転計筑はべつにするこいこ。 
る力す)，っとが純に幽傑の h 下左わな転にも利川で 
きる。欠点は奥む速度で，さすがにが川ルーチンに 
は及ばなぃ。 ただ、 回転ルーチンの化 W 品としては 
捣觀的に使ってみてもよぃだろう。 U 前作っむ1リ1お; 
ルーチン grput は兄關像を斜めに切り,中,して水平に 
張りり-けるとぃうか法をとったために，揣刚範レ H は 
あくまで晒曲‘にのテな矩形だった。しかし，今 I り I の 
r I 川'臭;形ルーチン gtput を使えば，揣刚祕削り作を I り I 
転した結架を偕ることができる。また，が:火をがう 
い||おの場合， gtput のほう力':より自然な凹転結果をが 
い L る。 grput では趾転してから拖大する形になるの 
で’，が1'1即制が I 而の水平.乖腹方向にモザイク模がが 
できる力ず， gtput ではモザイクごとい-小枝•する恪奸に4‘ 
る。ぶに，縮小を伴う时転の場合， gtput では I り]ーピ 
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なる。 gradpat 2 では， 4 色中の 2 をずつを補間して 
中間的なパターンを2つ作り，をのパターン間をま 
た補閒して最終的なパターンを作成している。多少 
なりとも精度を様ぎたかったので，中間パターンは 
RGB の階調を必要 WJi に細かくして計算するよう 
にしてみた。ちなみに，化理を共通にした都合で 
gradpatl も一旦高精度で計算してから 32 階調に落 
としている力 3 '，これはまったくの二度手間で，最終 
のな結おには歌響していない。 

さて，案際に試してほしいのだが，リスト 5 は比 
較的わずかなな造でグラデーシヨンボックスフィル 
ルーチンに化ける。メインメモリ上にパターンを作 
化しようカミ， G - RAM に書き込も うが ，プログラムの 
作り方はたいして變わらないのだ。をの改造の際に 
は，内部では多階調で計算していることを利用して， 
マッハバンドを自立たなくするよう細工するこ t む 
考•えてみるとよい。つまり，輝度が变化する部かじ 
故意に誤差を持ち込んで，輝度変化を目立たなくす 
るわけだ。多階調から 32 階調に落とす際に，いきな 
り割算せずに，小数点 U 下の乱数を加えてから割算 
するだけでもをれなりの効果がある。より真面固な 
牌法はおけ I 課題としよう。 

木 

1 年余りにわたってグラフィック描闽を取り扱っ 
てきたわけだが，今间でいちゎうひと区切りだ。か 
凹からしばらくの I 川は，基本に戻って，入門っぽい 
ことをやってみる。 


I ) グロー シ てーデ イング： 
曲面を平面で近似して 3 D 計 
算してから頂点間の輝度を線 
形補間することで陰影をつけ 
て曲面らしく見せる巧ま。 


2) マッハバンド： 輝度の変 
化を実際に!•义上に大きく感じ 
てしまう目の性質から生じる 
痛模様。 


クセルに敢校して揣蝴する分，1叫質が落ちると考え 
られる。 

自由を形の，より一般的なおけ]としては 3 D 分野が 
ある。 3 D ->2 D 変換した师にタホして晒像を張りかける 
こ^で，テクスチャマッピングらしい化珊が类現で 
きるし，少々強引だが，グラデーションパターンを 
張りかけて陰彩をつければ，グローシエーデイン 
グり杉どきにらなる。 

で，リスト 5 は後-あの例として耐白半かに作って 
みたグラデーションパターン作成プログラムだ。リ 
スト 5 のサブルーチン gradpatl は引数で与えられ 
た2 色を捕閒して 128 X 1 のパターンを、 gradpat 2 
は 4 色を補問して 128 X 128 のパターンを作成する。 
リスト 6 はこの gradpat 2 で作成したパターンを張 
り化けることで，グラデーションをつけて四巧形を 
描く簡単なデモとなっている。元パターンカミ 128 X 
128 しかないので，ある程悠 U 上描1則範閒が広くなる 
と扼乂特がのギザギザが1:!立つようになるし，マッ 
ハバンドリが策はなにしていないからあまり質は 
よくない力;'，あり合わせにしてはそれらしい結果が 
併られるようだ。 

リスト 5 については，とくに |i ミ 1 趣になる点はない 
と思う。色の捕閒も座標の補閒问様の考え方で実現 
できる。 2 位の補閒であれば，民 GB ご心に Bresen 
ham の線かが化アルゴリズムを利巧して，色成分を 
かしずつぶ化させればよい。 4 たの 2 次'巧;の脯間は， 
回山変おのように縦横の補間を組み合わせるこ t に 
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が, な. 巧ぶの、•巧" 

化碱•け点の 'V 巧。 

悅が I 巧ホな化は Ki かを用 e 
( 上ぬワード：巧ぶ/下位口ード：始お） 
化端（またはがお）け抓 g 庇抓肺州 e 
バターンを巧直になぞる速巧の卿 in 用 e 
ブカウンタ 

を照中の/けーン上水平が々お谢アドレス 
始巧を巧かするサブルーナン 
巧点を巧化するサブルーナン 
パターン I ラインバイトが 


move.w 

d2.d0 

*d0= 始巧の X 巧用 

move.w 

d3,dl 

♦dl= 妃点の ’ 、 . 制 * 

swap.w 

d2 

♦ | ： 12. り：：巧かか ; 脚 |! 

swnp.w 

d3 

♦ d3 •, 、 ’= おおの y 巧相 

swap•w 

(14 


bsr 

put 11ine 

♦ 1 ラインみ化曲•する 

1 en ， 1 

ED(a6),nO 

♦巧点を巧巧する 

Jsr 

い " 

♦ 

9W&P.w 

d2 


swap.w 

d3 


swap.w 

d4 


lea.1 

ST(a6 ) ,fiO 

けも‘点を巧がする 

Jsr 

い 3) 

♦ 

add. w 

PVDY ( 打 B),d6 

♦巧化速ぶを々ホして 

ble 

nextIn 

♦ バターンの里断前お)!輪曲を 
♦ 巧 tto する 

ndd れ， 1 

aS, a 1 

♦ 

sub • u 

PVDX(n6),d6 

♦ 

bgt 

skppob 

♦ 


move . W ST+LEN (a6 ) ,d7 ♦d7 = AB のが -1 
move.w ED+ し EN(a6) ,d0 ♦dO = DC(Di| さ一 1 
lea.I xline-xlinex(a3),a3 

*AB の方が 巧いと 化をし 
,於け綿の速筋瓶5を 巧す 


cmp. W 

d0,d7 

♦ AB と DC の巧さ力辟しけ才が 

beq 

equskp 

♦ 始点，巧巧ともじぷ巧抑お R: 巧 

bcc 

maxskp 

♦AB の方が巧けがず 



♦ 始点じついてはホな抑巧す巧 



♦DC のかれ民けかボ 



♦ 巧点じついては巧巧が!前す巧 

move.w 

d0,d7 

♦ d7 = DC の巧さ- 1 

lea.1 

xl i nejc-x 1 i ne( n3 

),a3 ♦始ぶの速烟腳を瓜わ 

eqitskp:lea ， 1 

xl Ine-xl lnex(a4 ) .a-l ホがを巧す 

max 只 kp: move.K 

d7,cl5 

♦ d7=d5=AB と DC の巧さの R いホ 

neg • w 

d5 

»d5= 始，さ,（またはが点）の 



♦ なかぶ班 W 巧 e 

move.w 

d7,d0 

♦ 

add f w 

dO.dO 

1 

move.w 

d0,ST+SDX(a6) 

けむな巧か;勤な納前闲 eWiF . 怕 

move.w 

do , 巨 D+SDX(ft6) 

り}おれ胁 i 度抑節吼 eW 正也 

move.w 

dO,PVDX(a6) 

いけーンを脑ぶこなぞるぶなの 



♦ 抑前用6说ぉ描 

move.w 

Y し （ n5),d0 

ゎバターン巧 -1 

move.w 

d0,d6 

♦が = バターンを恥常こなぞるぶ巧の 

neg • w 

d6 

♦ Mle 

add. w 

dO.dO 

いく夕ーンを亟谢こなぞるぶ度の 



♦ 廳用 eW か 

move.w 

d0,PVDY(a6) 

1 

move 凸 .1 

PAT(a5),al 

♦ a 1 =パターン先抑アドレス 

move.w 

X し （ a5),d0 

♦ d0 = パクーン惦 — 1 

movea•w 

dO 1 a5 

♦ a5 = パターン 1 ライン々バイトな 

addq.1 

#1,a5 

♦ 

adda ， 1 

a5 , a5 

♦ 

move.w 

dO.dl 

♦ バター■ンを水啊こなぞるぶ巧の 

add ， w 

dl,dl 

♦ 巧前用 e 巧か 

move .u 

dl ,PIII)Y(a6) 

♦ 

neg. w 

dO 

* バターンを水平になぞる巧成:の 

move.w 

dO,PHE(B6) 

♦ W 用 e 

move 讯 •w 

ED+X(a6),d2-d3 

♦ (d2.w,d3.w)=^ ぶ制！ 

move.w 

En+E(n6),d4 

♦d' し , にな巧麵撕みお打 e 

SWAP*w 

d2 

♦それぞれレジスタの 

swap.w 

d3 

♦ 上なツードに巧な 

swap.w 

d4 

♦ 

move ， w 

ST+X(a6),d2 

♦ (d2.w ， d3.K )：： 始ホを巧 

move■w 

ST+Y(a6),d3 

> 

move.w 

ST+E ( 打 6),d1 

♦ が .14= 始点のががが尖を巧 e 


oop ： 


skppat : 


nextln ： dbra d7 ,loop ♦ 也、巧なだけ巧り巧す 

movem.l (9p)+,d0-d7/a0-a5 

unlk a6 

rts 


♦ I ラインみ巧酉する 

put 11 ine : 


196 


jsr 

gr 只 madr 

♦ a0 = が;巧の G-RAN アドレス 

197 

198 


sub. w 

dO.dZ 

♦始漁と巧点を抬ぶがかを 

199 


move.w 

d2,d<l 

♦ 化生ずるための 
t パラメータのれ!明化 

200 


ABS 

d2 

201 


move.w 

d2,a2 

♦ 

202 


add. w 

r 2 , n2 

♦ 

203 


SON 

d4 

章 

204 

205 


sub. w 

dl ,(13 

♦ 

t 

206 


move •u 

d3,d5 

♦ 

207 


AUS 

d3 

♦ 

208 


move . w 

d 3 , a 3 

♦ 

209 


add . w 

a 3 , a 3 

♦ 

210 


SGN 

d5 

♦ 

212 


move . w 

d5,d6 

♦が:: y 巧げ•を巧巧したとさの 

213 


moveq.1 

#GSFTCTR,d7 

♦ G-RA 卜げドレスの交化 K 

2H 


as 1. w 

d7, df> 

♦ 

215 

216 


move.w 

PHDV(a6) ,a<1 

♦バターンを水平になぞる;おむ? 

217 

218 
219 


cmp. w 

d3,d2 

♦ ミ用前用 e 请か 

みのがきじぶじて 

220 


bC 8 

yput 

* 巧裡をが 0 みける 

221 

222 

xpu 1: 


♦などらかながきの巧々へがり付ける巧を 

223 


move.w 

d2,d7 

♦ d7 = ループカウンタ 

224 


neg. w 

fl2 

♦ d2 = 巧弟巧 e 

225 

226 


move.w 

PHE(a6),d3 

いけーンを水乎になぞる;がが 

227 

228 
229 

X loop : 

PSET 

d0,dl,(nl) , (aO) 

♦ 拥谅阳 e 

♦ 1 ピクセル描围 


230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 
2'U 
2-12 
243 
2 ‘り 

245 

246 

247 
218 

249 

250 

251 

252 

253 
25*1 
255 


d2-d7/nl/a3-a5,-(3p) 


xputO : 


xputl : 


add. w 
ble 

addq.1 
sub. w 
bgt 

add. w 
adda.w 
adda. w 

add. w 
bmi 

add ， w 
adda.w 

sub. w 

dbra 

movem.l 

rts 


H '1,d3 
xputl 

#2,al 
a2 I d3 
xput.O 

が ， d0 
d ' し aO 
d',, aO 

a3 ,d2 
xnext 

dS.dl 
d6 , aO 


♦けかぶ巧を々巧して 
* パターンの水がボ n がな位面を 
♦ 巧がする 


掌 X+=9X 


♦e+=dy 

♦y+=sy 

♦ 

♦e-=dx 


n2,d2 
【い ， X loop 

(spJf,d2-d7/al/a3-a5 


yput : 


256 


move * w 

d3 ,d2 

257 


move.w 

d2,i け 

258 


n 色 g . w 

rl2 

259 




260 


move•w 

PHE{n6),d3 

261 




262 

y loop: 

PSET 

rlO.dl,(al),(aO) 

263 




264 


add. w 

a l ,d3 

265 


bJe 

yput.l 

266 




267 

yputO : 

sub •，ィ 

n3 , d3 

268 


addq,1 

#2,al 

269 


bgt 

yputO 

270 




271 

yput 1: 

add. w 

d5,dl 

272 


adda ， w 

d6 1 aO 

273 




274 


add. w 

R2,d2 

275 


bmi 

ynext. 

276 




277 


add. w 

d‘l,d0 

278 


adda•w 

di ,a0 

279 


田 dd れ .w 

d し aO 

280 




2RI 


sub. w 

n3 , d2 

282 




283 

ynex t : 

dbra 

(17 , y loop 

284 




285 


movom.1 

(fl|>) f , rl2 -H 7 /n 1 /i 

286 


rts 


287 




28B 

♦ 



289 

♦ 

AB , DC 巧化のためのれ Mil 化 

290 

t 



291 

i n i t; 



292 


sub. w 

d0,d2 

293 


move.w 

d2,d‘l 

291 


AOS 

d2 

295 


SGN 

di 

296 




297 


sub. w 

dl,d3 

298 


move .u 

d3,d5 

299 


ABS 

dn 


♦ .をな卸きの採みへが 0 W ける W 合 


♦ d2 = rM=x I-xO 


♦ d2=d\* = Rb 9 ( X I -xO ) 

♦ d'l = 9x = 3gn(xl -xO) 


♦d3=d5=yl-yO 

♦ 

♦d3=dy=ahs(yI-yO) 
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25 
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71 
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g ： t 

0 ： BBUFF ： .ds.w 
1 ： RBUFF ： .ds.w 
2 ： GBUFF ： .da，w 
3 ： RGBBUF ： 


リスト 4 tformtest s 

gtput の ft けが験用 


， include 
， include 


doscalI.mac 
iocooall，mac 


• xref 
.xref 

PACK macro 
dc，w 
endm 

—RAND equ 

， text 
. even 


tftput 

setcliprect 


callname 

callname 


$fe0e 


19 

20 


lea. 1 

inisp,sp 

21 


lea.l 

argOlpc),al 

22 

23 


IOCS 

_GETGRM 

24 


move.1 

参が 010 0005 

25 

26 


DOS 

_CONCTRL 

27 


suba.1 

al,al 

28 

29 


IOCS 

_B_SUPER 

30 

本 

pea ， 1 

window(pc) 

31 

♦ 

bar 

setcliprect 

32 

33 

拿 

addq.1 

#4 , sp 

34 


lea ， 1 

arg(pc),al 

35 

36 

loop ： 

pea. I 
bar 

(al) 

gtput 

37 

38 


addq.1 

#4,8p 

39 


movea * 1 

田し a0 

40 


moveq.1 

#8-1,dl 

41 

loop2 : 

FPACK 

― RAND 


U ス h 已居 radpat. s 


グラデーシ 3 ンバターンをけホする 
.include gmacro.h 


.xdef 
• xdef 


gradpat1 
gradpatZ 


.offset —RGBBUF け 


340 





311 

> 




34 2 

♦ 

なか速ぶをみ t してが } 点 1 け点を巧巧する 

343 

璋 

( なだら力々巧きのがみ用） 


344 

♦ 




34 5 

xlinex : 

add ， W 

SDY ( 凸 0),d5 

♦ 脯の iff 脯 

316 


bmi . s 

X1ine1 

♦ 

317 




♦ 

n -18 


sub, w 

SDXUO) .dS 

♦ 

349 





350 

xl ine : 

打 dd. w 

DY(aO) ,d'l 

♦e+=2dy 

351 


bmi 

xl IneO 


352 





353 


add . w 

SV. ( 凸 0) .d3 

♦y+=sy 

354 


sub ， w 

DX(aO),d4 

»e-=2(dx+dy) 

355 


rts 



356 





357 

xlineG : 

add ， w 

SX(nO),d2 

拿 x+ ご sx 

35B 

xl ine1; 

rts 



359 





360 

♦ 




361 

♦ 

fmm 

をちホして始お•巧点を巧かする 

362 

1 

(ネなが 

きの试分用） 


363 

♦ 




364 

yl inex : 

add. w 

SDY(bO), d5 

♦触の麵 

365 


bmi ， s 

yl ine 1 

♦ 

366 




拿 

367 


sub. w 

SDXUO) ,d5 

$ 

368 





369 

yline: 

add ， w 

DX(aO) ,d'l 

♦e ♦ 三 2dx 

370 


bmi 

ylineO 


371 





372 


add ， w 

SX(aO),d2 

車 x+=sx 

373 


sub. w 

DY(aO),d4 

♦ e — ：： 2(dx^dy) 

374 


rts 



375 





.376 

ylineO: 

add ， w 

SY(a0),d3 

♦y+=sy 

37 7 

yline1 ： 

rts 



378 





379 


， end 




42 

t 

Isr .w 

»6,do tesde く 511 

43 


lar .w 

«5.dO ♦OSdO 含 1023 

44 


subi ， w 

#256,dO »-256 Sd0 S 767 

45 


move.w 

d0,(a0)+ 

46 

47 


.db 寸 a 

dl,loopZ 

48 


DOS 

KEYSNS 

49 


tst ， 1 

d0 

50 


beq 

loop 

51 




52 


move.w 

1-1,-(8p) 

53 


DOS 

KFLUSH 

54 


DOS 

_EXIT 

55 

♦ 



56 

HSIZE 

equ 

128 

57 

VSTZB 

equ 

128 

58 

t 



59 

arg : 

• dc.w 

50,0,0,480,511,350, 400 150 

60 


.dc，1 

pat 

61 


， dc ， w 

HSIZE-1,VSIZE-l 

62 

拿 



63 

argO : 

• dc * w 

0,0,HSIZE-1,VSIZE-1 

64 


.dc • L 

pat 

65 


， dc ， 1 

pate 

66 

♦ 



67 

window: 

.dc.w 

64,64,511-64,511-64 

68 

孝 



69 


• bS9 


70 


.even 


71 

t 



72 

pat: 

.ds.w 

HSIZE<VSIZE 

73 

pate: 



74 

< 



75 


， stack 


76 


.even 


77 

t 



78 


• ds •1 

2048 

79 

inisp: 



80 




81 


.end 

ent 


16 

17 

18 

t 

WORKTOP2 

T2： 

• da 

.b 

RGBBUF 

19 

T1 : 

， ds 

，b 

RGBBUF 

20 

21 

WORKTOP1 
TO； 

.ds 

，b 

RGBBUF 

22 

A6 ： 

• ds 

•1 

1 

23 

PC： 

• ds 

.1 

1 

24 

BUFF: 

• ds 

.1 

1 

25 

COLl : 

.da 

.w 

1 

26 

C0L2： 

• ds 

• w 

1 

27 

C0L3： 

• ds 

， w 

1 

28 

COL4 : 

• ds 

， w 

1 

29 

30 

♦ 

， text 



SON 

d5 

♦ d5 = s), = agn (y 1-yO ) 

emp. w 

d3,d2 

♦がきじがじて 

bes 

y i n i t 

» 巧巧を巧り巧ける 


♦わミかの巧を 

move.w 

d2,d6 

♦d6=dx 

neg. w 

dB 

♦d6=e=-dx 

add. w 

d3,d2 

♦d2=dx+dy 

move.w 

d2,d7 

♦d7=dx+dy 
♦= 株巧のピクセル巧 - 1 

add. w 

d2,d2 

♦d2=2dx+2 か 
♦ =y 巧度史肺巧の e Ml 化惟 

add ， w 

d3,d3 

♦d3=2dy 

movem.w 

dO-d7,X(aO) 

♦ = . 、 • 巧 tta! 巧聘の eW か 

♦ワークじはする 

move.w 
ien. 1 

rts 

d2,SDY(aO) 
xlinex(pc),n1 

* 速巧 13 備巧 e 增分 
♦a いがきがなだら力々话々を 
♦ 1 ビクセルずつ堯化する 
♦ サブルーチン 

move.w 

♦ か < かの 1|^^ 

d3.d6 ♦d6=dy 

neg • w 

d6 

♦ rl6 = e = -dy 

add.w 

d2,d3 

♦d3=dx+dy 

move.w 

d3,d7 

♦d7=dx+dy 
♦ =» 々のビクセルな - 1 

add. w 

d2,d2 

♦ d2 = 2dx 

♦ =x 巧な史巧巧の e 增み 

add.w 

d3,d3 

♦d3=2dx+2dy 

mov 色 m.w 

dQ-d7,X(aO) 

♦ゥークじ格がする 

move ， w 

d3,SDy{aO) 

♦ ぶを抑前巧 e 増み 

lea.l 

rts 

ylinex(pc),a 1 

♦a いがきが.をなホ巧を 
» 1 ピクセルずつ巧化する 

♦ サブルーチン 


2 2 2 



012345678901234567890123 45 67 B 90123456789 
000000000011111111112222 22 2 2 223333333333 
3333333333333333333333333333333333333333 


►中おがさんへ。酒井法平のスリーサイズはあるていどが化しています。しかし，バスト 
だけ全が巧わらないというのは……怪しい。 が山典俊 (21) が京都 
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.even 


gtput の ft けな R 用 


.include 
.include 


doBcall.mac 
iocscall.mac 


.xref 

.xref 

macro 
dc. w 
endm 


gtput 

aetcliprect 


callname 
callname 


-RAND equ 


.text 
.even 


lea.1 
IOCS 


inlsp,sp 


argO(pc),al 
GETGRM 


loop : 


loop2 : 


move.1 
DOS 

suba.1 
IOCS 

pea.1 
bar 

addq.1 

lea.1 
pea.1 
bar 

addq.1 


け O010_ 000 5,_(sp) 
_CONCTRL 

al,al 
_B_SUPER 

window(pc) 
aetcliprect 
14,8p 

凸 rg(pc),al 
(al) 
gtput 
#4,8p 


movea.l al,a0 
moveq.l #8-1,dl 
FPA 邱 RAND 


31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

•12 

43 

い 

45 

46 

47 

48 
<19 

50 

51 

52 

53 
51 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
B2 
B3 
B4 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 


gradpntl: 

link 


a6,#WORKTOP1 
d0-d7/aO-a3,-(8p) 


movem.w 


Uovea.1 
bar 

movem. 

unlk 

rta 


COLl(a6),d0_dl 
T0(a6),a0 
calcgrad 

BUFF{a6),a0 
genpat 


» 2 色を M 曲して 

♦ RGB 削に 

♦ テーブルをか巧する 


♦ RGB 力 、らカラー コ， 
< 汚 W 巧する 


ドに 


(8p)4,d0-d7/a0-a3 

凸 6 


gradpat2 ： 

link 
movem.1 

movem.w 
lea.1 
bnr 

move. 
move. 
lea.1 
bsr 


a6,#WORKTOP2 
dO-d7/aO-a4•-(ap) 

COLl(a6),d0-dl *CO しし COL2 を W 閒して 


loop ： 


move 凸 •1 
lea.1 
lea.l 

moveq.l 
move.w 
move. w 
lea.l 
bar 

move.w 
move.w 
lea.l 
bsr 

move.w 
move.w 
lea.l 
bar 

moves.1 
bar 

movea.l 


Tl(a6),a0 
c 凸 Icgrad 

CO し 4(a6),d0 
COL3(a6),dl 
T2(a6),a0 
calcgrad 

BUFF(a6),a2 
Tl(a6),a3 
T2|a6),a4 

#128-1,d7 
GBUFF(a3),d0 
GBUFF(a4),dl 
T0+OBUFF(a6),a0 
subO 

RBUFF(a3),d0 
RBUFF(a4),dl 
T0tRBUFF(a6),a0 
8ub0 

(a3)+,d0 
(a4)+,dl 
T0+BBUFF(a6),a0 
subO 

a2, aO 
genpat 
a0, a2 


T1W 持に 
中閒 バタ， 


ンをけ化する 
て 


♦COL4,COL3 を M 閒 

♦ T2 W 巧に 

♦ 中間パターンを化巧する 


*a2=|l 巧めなバタ - 
1 a3 = 中關パ タ—ン 
♦ a4= 中閒バターン： 


♦巧化巧を M 阳1 


ホは巧を M 加 


»ホ巧を III 閒 


♦ RGB からカラ ~ 

» 巧«巧する 


コードに 


movem. 1 

unlk 

rta 


d7 , loop 

(ap い， d0-d7/a0-a4 
a6 


calcgrqd: 

DERGB 

DERGB 


d0,d2|d3,d4 
dl,d5,d6,d7 


d2,d0 


♦COLl を RGB じみが 
♦ CO し 2 を RGB じみが 

♦育巧かそ M 间 


リスト已邑 radtest. S 


move .VI 
bsr 


d5,dl 

sub 


move.w d3»d0 
move.w d6,dl 
bsr sub 

move.w d4,d0 
move.w d7,dl 
bsr sub 

rta 


d0,dn を 128 巧巧で M 閒する 


ホ巧みを W M 


»ぶかを M 則 


Isl.W #8 »d0 
Isl.w #8«dl 

8ub0 : movem.1 d2-d5, - （ sp) 

sub，w do,dl 
move.w d1,d2 
ABS dl 

SGN dZ 

add.w dl,dl 
moveq.l 参一 ] 27,d3 
move.w *127>2,d4 

moveq.l # 128 - 1,d5 
sublp ： move.w dO,(aO い 
add ， w 
bmi 

8ublp2: add.w 
sub. w 
bpl 

next ： dbra 


d し d3 
next 
d2,d0 
d4,d3 
8ublp2 
dS tsublp 


movem.1(sp)♦,d2-d5 
rta 


RG 目拼のテーブルから 
カラーコードに巧 HI 巧する 


142 

genp 冉 t: 



143 


Lea.l 

T0(a6),al 

144 




145 


moveq.l 

f128-1,d4 

146 

genlp ： 

move.w 

GBUFFUl ) ,d3 

147 


move.w 

RBUFF(al),d2 

148 


move•w 

(al い .dl 

149 




150 


Isr. w 

#8,dl 

151 


lar.w 

18.d2 

152 


1 扫 r > w 

«8,d3 

153 




154 


RGB 

dl .d2,d3.d0 

155 


move.w 

d0, (bO い 

156 




157 


dbra 

d4 ,genlp 

158 


rta 


159 




160 


.end 



Isr. W »6,d0 *0 S dO い 1 1 

l^r.w け ， do to ^ do i 1023 

subi.w >256,(10 本一 256 ^40^767 
move.w dO,(aO い 
dbra dl,loop2 

DOS _KEYSNS 

tst.1 dO 

beq loop 

move.w #-1 ， - (sp) 

DOS _KFLUSH 

DOS EXIT 


HSIZ 巨 
VSIZE 


argO; 


pat: 
pate : 


inisp ： 


equ 

equ 

• dc ， w 
， dc ， 1 

• dc. w 

»dc，w 
， dc ， 1 
， dc ， 1 


.bBfl 

.even 


128 

128 

50,0,01480,51 し 350,400 ,50 
pat 

IISlZE-1 ,VSIZE-1 

0,0,HSIZE-1,VSIZE-1 

pat 

pate 

64,64,511- 64,511 -64 


.ds，w HSIZEtVSIZE 


.stack 
.even 


1234567890123456789 Bl 23456789012345678901 
11111111112222222222333333333344 
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よ 3 こそここへ c 言語 


ファイル入出力って何だろラ 

1年 W 上にわたって続けてさたこの連載ち，一応今回でひと区 
^ 切り。中森氏の懇切了寧な解説で，皆さんも C 言語といラちの 

■ ^ ^ を理解ずることがでさたことと思います。これからち，皆さん 

が C 言語に興巧を持って接してくれることを祈っていまず* 


お近は昔のアニメのを誌 LD (やビデオ）の発なが盛ん 
です。この手の LD やビデオは「イデオン」と 「めぞん一 
别」しか持っていないのです力;'，わ化で「クリーミ イマ 
ミ」のを請 LD を化るむびに衝動]巧いしたい飲求を抑える 
のにひと苦労する中雜窜です。これが「ミンキーモモ」 
なら何も考えないで巧ってしまうのですが……。 

さて，今回はファイルの入化を取り . L げます。ファ 
イルは コン ピュータの化おでは常識です。ファイルはデ 
ータを化がする-乎段です。ファイルは，メモリ j 紙であり， 
プログラムであり， コマンド であり，私たちが コン ピュ 
ータの资源で机接アクセスできるもののすべてなのです。 

&どのようなプログラミング言韶らファイルを扱う 
機能をがしています。ファイルとの入 ||1 Wj がアプリケー 
ションによっては不可欠な機能になることもあ0ます。 

しかし， C 言語はファイルの人， MJjj を規定しむいプロ 
グラミング言語なのです。いや，入り|,乃を规をしていな 
かった!：いうほうが正*でしよう。入, i | Wj はプログラム 
が動く化理系の'尖装方ぶと深く I 划わっています。このた 
め， C 言語ではお装方ぶの異なる人化刀の部分を文法と 
してが定せず，み化卵系が她1'1のライブラリ I 划敕を作っ 
て列*応することを期がしていた感があります。私事をい 
えば， UNIX の C 言親とパソコンの BDS-C や Small-C で 
入化如のやりブ/が輿なっていて，非常にとまどった経験 
があります。このよう4•ががでは化機禍へのが桃性むど 
化まれてくるはずはありません。 

しかし， ANSI C では入出如のライブラリ I 划数の化様 
が敝おに規'志されています。これは，が裝との懐準にな 
っていた UNIX での，な水準な入川ゴ Jl 划数を：;むこした化- 
が です。 したがって， UNIX の ューザ ーは何も-をえなくて 
も俯単に ANSI C に移むすることができるのです。まむ， 
これらのライブラリ閲数を使則している限り， C 言親の 
プログラムが任窟;の化巧 I 系の上で互換性を持つことにな 
ります。 

というわけで， C 言語の学销にわいて， U が j はをれほ 
ど®化されなかった入化九関数ら，始近ではザひとも化 
えるべき巧目のひとつになっています。入化別間数は G 
言語のお後の猎です。がんばつて学おしていくことにし 
ましよろ D 


ファイルとは何か 

プログラムの t 裤造を思い化しましよう。プログラムと 
は入-刀を化理して結果を,||けする^のでした。化理とは 
'ぶ数に化納された俯:を化しにすることです。 C 言語では既 
がのデータ埋や桃造化を刹 L みなわせることでいろいろな 
データ巧を作0 11111卞ことができます。このデータ型の多 
おさがお嫌な変数の化理を可能にし， r 川!度の高いプロ 
グラムをかり化しています。しかしをこには閒題があ 
ります。 

C 言語（に腿らず，すべて）のプログラムやデータは 
コンピュータのメモリに口ードして类巧されています。 

變数の領域はメモリに削り化けられ，をの領域の内容を 
'をがしながらプログラムの染巧が進んでいきます。ただ 
し，メモリはプログラムの'尖れ-が終丫すると OS に郎放さ 
れてしまいますから，プログラムの夹巧後ではせっかく 
計なしたを数の侦を参照することができなくなってしま 
います。^し，プログラムの奕む-結果（変数の俯）をあ 
とから参照する必巧があるならば，をれをなんらかの形 
で フロ ッピー ディスクやハー ド ディスク などの 外部記惊 
装おじ化がしてわかなければなりません。また，出力結 
典を保がしてわく •.に入如データを化がしてわくこと 
が取架です。 

私むもがプログラムをがいてコンピュータに化理をさ 
せる珊山のひとつは，人おのデータを効率的に扱うため 
です。お隙，請求帯などのな票化现をがうときに必要な 
が報をキーボードから入 >0し蔽卞のはが夹的ではありま 
せん。できることなら，外部記惊装廣にが巧してあるデ 
ータを説み込んで一気に化砸をしたいものです。このよ 
うに，プログラムの種微によっては巧数の値を保存した 
り値を取り化すための化を IL みが必要になります。をれを 
夹がするために，外部祀慌装置に名前をかけて記憶した 
データのおまりがファイルと呼ばれるものなのです。 

ここでは C 言語のプログラムでの必要性から説明して 
きました力;'，ファイルの雨髮性はをれだけにとどまりま 
せん。ファイルはコンピュータがものご L を化理するた 
めの基本的な単化なのです。あるいは，コンピュータカミ 
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管理するデータの集まりすべてがファイル t いうことカミ 
できます。たとえば，エディタのプログラムもファイル 
ですし，エディタを使って作った（ソース）プログラム 
もファイルです。 C コンパイラのプログラムもファイル 
ですし， ソース プログラムをコンパイルしてできる実斤 
形式のプログラムもファイルなのです。また， X 68000 の 
0 S である Human68k ではキーボード，プリンタ， OPM ， 
PCM などの周辺機器もファイルとみなして扱うように 
なっているのです。このように，ファイルとは非常に広 
い意味を持った概念 t いえます。ファイルはコンピュー 
夕というものと切り離して考えることはできないのです。 
をのため， C 言語がファイルを扱う機能を備えているの 
はプログラミング言語として当がのことなのですけ。 

1) ファ イ ルの 操かじ限らず周ぶ装 S との入出力の機能は C 言語の 
文までは規定がない。入出力はライブラリ関数で実現することじな 
っている。これは， K & R の第 I 版の時代では処理系依存ということ 
で，互換性のもっともあい部みどった 。 ANSI C では，入出力を斤う 
ライブラリ関数に関して化様の統一がなされてわり，それをイ吏って 
いるブログラムは異なる処理系の間での互換性を保証している。 

入出カス hU — ム 

多くのプログラミング言語と同じく， C 言語にもファ 
イルを扱うための機能が用意されています。ファイルの 
基本的な操作は， 

(1) ファイルのオープン（扱うファイルの指定） 

似ファイルの読み書き（扱うファイルの操作） 

は） ファイルのクロー ズ（扱う ファイルの 關放） 

の3つです。この3つの操作が標準的なライブラリ闕数 
として提供されているのです。 

ところで，ひとつのプログラムで同時に扱うファイル 
の数はひ t つとは限りません。この！：き，プログラムで 
どのファイルに対して処理を行うのかを巧すための情報 
が必要です。このため， C 言語では扱うファイルを指定 
するための情報としてストリーム（流れ，という藏味） 

^いうらのを利用します。ストリームとは，プログラム 
とファイルの間のデータの流れを比喩的に表現したもの 
です。ファイルの実体は ハード ディスクや フロッピー デ 
ィスクなどの外部記憶装置にあるのですが， C 言語のプ 
ログラムでファイルの巧をを参照する（要するに読み書 
きする）ときは，ファイルと1対1じ対応するストリー 
ムを媒介として参照する約束になっています。ファイル 
をオープンすることは，プログラムの側で新たなストリ 
ームを作ることにほかなりません。 

なゎ， C 言語ではわざわざオープンしなくても使用で 
きるストリームが3種類存在しますむ。これらは，非常に 
よく使われるストリームなので，プログラムの実巧開始 
時に自動的にオープンされるのです。をの中の2つが， 

第10回「標準入出力って何だろう」でも説明した，標準 
入力 ( stdin ) と標準化力 ( stdout ) です。残りが標準ュ 


ラー出力 （ stderr ) です。標準入出力についての説明は重 
複になるのでここでは省略します。標準エラー出力は， 
名前の t わりエラーメッセージを出力するためのストリ 
ームです。これは通常端末に割り当てられていますリ。 

標準エラー出力が標準出力とわざわざ分けて用意され 
ている理由は，標準化力を何かのファイルにリダイレク 
卜しているときでも，エラー メッ 七ージを見られるよう 
にするためです。もし，エラー メッ七 ージが標準出力 じ 
書かれるのなら，プログラムの化理結果と一緒にエラー 
メッ七ー ジまでもリダイレクトされているファイルに書 
き込まれてしまって，エラーが発生したこと（あるいは， 
どのような種類のエラーが発生したのか）を見落^:して 
しまうかもしれません。 

さて，ストリームというものは抽象的な概念です力す， 
もっ t 具体のなイメージとしてとらえることも可能です。 
プログラムというものは概念という実体のないものを操 
作するのではなく， メモリ上に領域が確保されている変 
数や配列といった実体を操作します。ストリームにら実 
体が存在するのです。をれは， stdio . h というヘッダファ 
イルの中で定義されている FILE という構造化です。具体 
的には， 

typedef 
char 
int 
char 
int 
int 
char 
char 
char 

} FILE ; 

という定義の構造体です"。一見しただけではなんのこ 
とやらわかりません力 3 ',ファイノレを管理するためじはこ 
れだけの情報が必要じなるということですけ獲造体の名 
前 _ iobuf から察すると，ファイルのバッファ制御をする 
ための情報みたいですね）。この構造体の各メンバの意味 
を理解する必要はありません力 5 '， FILE という構造体がス 
トリームを制御しているのだということだけは覚えてわ 
きましよう0 

C 言語のプログラムでは，すべてのファイルはこの 
FILE という構造体へのポインタとして管理されます。つ 
まり，ファイルを才ープンすると FIL 回糞造体へのポイン 
夕が作られます。じ I 後，をのファイルを参照するために 
は FILE 構造体へのポインタを指定して読み普きを行う 
ことになります。をして，最後にファイルをクローズす 
ることで， FILE * 造体へのポインタを無劾化します。 

ところで， ANSI 規格では，ファイルのストリームに閒 
し，テキストストリームとバイナリストリームの2種類 
を用意しています。これは， 0 S の環境によってはテキス 


struct lobui { 

* ptr ; 
cnt ; 

* base ; 

- flag ; 

bsize ; 

- file ; 

pback ; 

•* fname ; 



トファイルとバイナリファイルでファイル形式が異なる 
ことがあるからです。 C 言語発祥の地である UNIX では， 
テキストファイル，バイナリファイルでファイル形式の 
区別はれ:になかったのです力す，をのほかの 0 S である Human 
68 k や MS - DOS などでは，テキストファイルとノぐイナリ 
ファイルで形式が少し異なっています。わをらく ， ANSI 
規格ではをこら辺の事情を考龐してあるのでしょう。テ 
キストストリームは巧単位でファイルを扱うストリーム 
です。これはテキストファイルを読み書きするためのス 
トリームです。ファイルの形式の詳細は化理系依存とい 
うことになっています引。一方， パ、 イナリストリームは パ、 
イト単位でファイルを扱うストリームです。これは，フ 
ァイルを単純に8ビットのコードが並んだものと見なす 
だけなので，化理系による違いはありません。 

ここで， Human68k や MS - DOS にわけるテキストスト 
リーム（テキストファイル）とバイナリストリーム（パ、 
イナリファイル）の具が的な違いについて説明してわき 
ましょう。 C 言語でファイルを扱う場合，それがテキス 
トファイルである力，バイナリファイルであるかは重要で 
す。場合によってはテキストファイルをパ、イナリファイ 
ルとみなして扱う場合も出てきますから，両者の違いを 
しっかりと理解してゎかなければなりません。昔からい 
われるテキストファイルとバイナリファイ ルの 違いは， 
TYPE コマンドで画面に内容を正しく表示させることの 
できるのがテキストファイルで，画画がめちゃくちゃに 
なるのカミパ、イナリファイル t いうことじなります 力す， こ 
の説明では何が本質的なのかはっきりしません。 

Human68k や MS - DOS のテキストファイルは，基本的 
には英数字や漢字などの文字コードとな巧コード，エン 
ド•オブ-ファイル（ファイルの終了）コードからなる 
ファイルです。テキストファイルではこのな巧コード， 
エン ド.オブ.ファイルコードがあることが特徴です。 
Human68k や MS - DOS のテキストファイルでは OxOD , 0 
xOA ( C 言語のエスケープシーケンスで普けば ¥ r ¥ n ) と 
いう連続2バイトがな斤コードになっています（正確に 
は OxOD が復俯， OxOA がな行だが)。 UNIX では 0 x 0 A (¥ n ) 

1 バイトだけで改斤コードです。 Human68k , MS-DOS 
と UNIX でテキストファイルを扱うプログラムを変更す 
ることなく使うためか，テキストストリームでは改行コ 
—ドの変換が斤われます。つまり， OxOD ， OxOA という2 
バイトをテキストストリームから読み化すと OxOA とい 
う1バイトになります。逆に， OxOA という1バイトをテ 
キストストリームじ書き这むと OxOD，OxOA いう2バ 
イトになるのです。バイナリストリームではこのような 
変換は斤われず，ストリームに読み書きするコードは1 
バイトずつ1が1にが応するようじなっています。これ 
がテキストストリームとバイナリストリームの撮大の違 
いです。このほ 力，， テキストストリームとバイナリスト 
リームではエンド•オブ.ファイルの扱いが興なります。 


ファイルというものはバイトコードの集まりですから， 
大きさというらのが存在します。ファイルの内容を先頭 
から1バイトずっ読んでいけば，ファイルの大きさを超 
えて内容を読むことはできませんから，最後にデータが 
がきてしまいます。これがファイルの終わり，っまりエ 
ンド•オブ•ファイルです。これはファイルの物理的な 
終わりということになります。しかしファイルには物 
理的な終わりのほかに仮想的な終わりというらのがあり 
ます。バイナリファイルでは仮想的な終わりは物理的な 
終わりと一致しています力す，テキストファイルでは必ず 
しも一致しません。 

テキストファイルにはエンド.オブ•ファイルという 
特殊なコードがあります。これは 0 x1A ( CT 民 L - Z ) とい 
うコードです。このコードをテキストストリームから読 
みが,すしをのテキストストリームはデータが夕きたと 
認識されるのです（テキストファイルでは OxlA コードの 
後ろは存在していても読めないのです）。このエンド•才 
ブ•ファイルのコードは，ファイルの大きさをクラスタ 
単位でしか管理していなかった CP / M 時代の名残 （ t い 
う説が有力でず）で，ファイルの大きさをバイト単位に 
管理するようになった Humaii68k や MS - DOS では特に 
意味のないものになっています。実際，テキストファイ 
ルの最後にエンド•オブ•ファイルのコードがなくても， 
ファイルの終わりは正しく認識されます。第10回「標準 
入出力って何だろう」で，標準入出力がテキストストリ 
ームとなっていることを示唆してあります力す，標準入出 
力のリダイレクトでもエンド•オブ.ファイルのコード 
は邪魔になります。エンド-オブ-ファイルのコードで 
標準入力ががきるのでなければ，バイナリファイル0リ 
ダイレクトも可能だったからしれません。本当にエン 
ド-オブ.ファイルのコードはなんのために巧在するの 
でしょうね。し疑閒を残しっっかに進みましょう。 

2) Human68k では stdin, stdout, stderr のほかじ stdaux, stdprn という 
ストリームが才ープンされる。 stdaux とは標準補助入出力を意ホす 
る。早い話が RS-232C。stdprn は標準プリンタ出力を意ホする。これ 
はプリンタである。それぞれ， AUX および PRN というファイルを才一 
プンしてストリームを作っても同じことである。 

3) Human68k では stderr をファイルにリダイレクトすることは簡単 
ではない。 UNIX では簡おじ標準出力と標準エラー出力をみ離して 
別々のファイルじリダイレクトすることができる。 

4) これは) (C の Ver.2 .0 のらの。 XC の Ver. 1 . 0では最後の fname という 
メンバがない。 FILE 構造がじ互換性がないので， XC の Ver.l .0 と Ver. 
2.0 で stdio.h と FILE 構造がを巧う関数が含まれたライブラリを一致 
させないと，バスエラーなどの障害が発生する。また， FILE 禍造体は 
入出力の処理系依存の部みを吸収しているので， FILE 構造体のメン 
バを直接操作するプログラムは，移植性の面で好ましくない。 

5) ANSI 規格で入出力関数の化様を;夫定しても，結局は化理系依存 
の非互換部みがをってしまう。しかし，テキストストリームなどと 
いう概念 （UNIX じはない）が導入されたのは，もそらく旧 MPC の普 
及で圧倒的な占有率を誇る MS-DOS のテキストファイルおホを意識 
してのことと考えられる。 MS-DOS のテキストファイルの形式が事 
実上の標準みたいなものなので互換性の問題は生じないのかもしれ 
なし、。 とはいえ， UNIX も MS-DOS も基本は ASCII コード なので大差ない 
が， 旧 M の大型機などのようじ E 日 CD にコー ドを採用している処理系 
では問題かな。 


programming 
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ファイルを扱うための関数 

をれでは， C 言語でファイルの入出力を巧うためのラ 
イブラリ脚数について説明します。化に示したように， 
ファイルの操作というらのは，才ープン，読み嘗き，ク 
ローズという手顺で巧われます。ファイルを才ープンす 
ると，をのファイルに対して FILE 構造体へのポインタが 
作られ，をのポインタを指定することで読み普き，クロ 
ーズの操作をすることになります。これを頭に證いたと 
ころで，をれぞれの段階で使用される開数を U 下に説明 
していきます。 

なわ，これらの関数を使うためには FILE という構造体 
の定義や，岡数の返り値の宣言が必要なので，それらを 
記述してある stdio . h というへ、!/ダフアイルをプグラ 
ムに 取り込まなければまりまゼ I ん。 をのためじは I プロ 
グラムの先頭に， 

#include < stdio . h > 

t いう1巧をかけ加えてわく必要があります。 

(1) ファイルのオープン 

fopen 関数は，才ープンするファイル名と才ープンの 
モード（仕方）を指をします。をして，指定したフアイ 
ルをストリームに削り当て， FILE 稱造体へのポインタを 
返します。もし，なんらかの理由でファイルが才ープン 
できないときは NULL (値 0) を値として返します 。 la 
下に fopen 間数の形ぶを示します。 

• FILE * fopen ( file , mode ) 

char *file オープンするファイル名 

OS で許されている名前をおをする 
char * mode 才ープンするモード 

" r " " W " " a " " t " " b " " + " の文字 
の組み合わせでそ旨をする。" t " 

外は次の組み合わせがあ効 

，’ r " リードのみ，ファイルは存 
かすること 

" w " ライトのみ，ファイルを新 
规作成。同じ名前のフアイ 
ルは書き溃し 

" a " ファイルの最後に追加，ラ 
イトのみ。フアイルが存在 
しないと新規作成 
，， r +，， リード/ライト，ファイルは 
が在すること 

，，w +，， リード/ライト，ファイルを 
新規作化。同じ名前のファ 
イルは書き潰し 

’’a + ’’ ファイルの最後に追加，リ 


" t " " b " は次の意味を持つ 

" t " ファイルをテキストフアイ 
ルとして扱う 

" b " ファイルをバイナリフアイ 
ル t して扱う 

ファイルの モードのうち， " t " または" b " は，" r " " W " 
" a " " r +" " w +" "a + " のイ壬意の位置に記述することが 
できます。たとえば， 

"が， 

" br " ANSI 仕様では不可 
" w + b " 

" wb +" 

といったものが指定可能でず。" t " ^ が同時にす旨定 

された場合は，文字列の中で先に指定したものが有効に 
なるようですか。また，‘‘ t ’’ も‘‘ b " も指定されないとき 
は，システムの規定値が使用されます。 Human68k では 
規定値はテキストフアイルになっているようです。 

但)ファイルのリード/ライト 

ファイルの入出力用の関数は「文字」，「直接」，「書式 
かき」の3種類に分類されます。「文字」は，入出カスト 
リームに対し，1义字単位，あるいは1行単位（テキス 
トフアイルの場合)で入出力を斤うための関数です。「蔵 
接」は，入化カストリームに対してあるまとまったサイ 
ダを単位として入比',力を巧う I 划数です。これは，構造体 
や配列などまとまったサイズを持つ変数とデータのやり 
取りを斤うための闕数です。「書式付き」は，ある文字列 
で指定される書式に從って，入出カストリームのデータ 
に変換を加えながら入出力を行うための関数です。ゎな 
じみの printf 関数， scanfl 蝴数はこの「書式付き」の入化 
ブ Jl 蝴数に分類されます。 

じ I 下に入出力を巧う関数のうち，主なものを示します。 
非常にたくさんの脚数があるように見えます力3'，基本は 
第10回「標準入出力って何だろう」で説明した scanf ， 
gets , getchar , printf , puts，putchar という I 划数てす。 
これらは，すべて標準入化カストリームにがして読み普 
きを行うらのでし たが、 これら力 s ' FILEI 溝造体へのポイン 
夕で指定されるストリームに変わっただけのものです。 
をのため，闕数の引数として FIL 回蕾造体へのポインタが 
かけ加わっているのがわかると思います。をして，をれ 
を 7 ですために脚数の名前の化顿じ f の文字（ファイルに 
がする，という意味なのでしよう）が付いているだけな 
のです （ getc , putc は例外)。 fread , fwrite じ[外の脚数は 
第10回「標準入出力って何だろう」で説明した間数とス 
トリームが巽なるだけなので，ここでは簡単な説明じと 
どめますの。詳しくは第10回目の連載を見直してくださ 
い。 fread ， fwrite じついては，あとで示すプログラム例 
で具体的な使い方を見てください。 


ード/ライト。ファイルが巧 ■文字 

在しないと新规作成 • int getc ( fp ) 
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FILE 本 fp 

FILE # 造体へのポインタ 

FILE *fp 

FILE 構造体へのポインタ 

機能 

ストリームから1文字読み込む*。戾 

機能 

ストリームからま ！：まったデータを 


り値は読んだ文字 


読み込 tj '。 戻り値は1荒んだデータの 

•int getchar () 



個数 

機能 

標準入力から1义字読み込む。戻り値 

•int iwnte にれ夕 ize , n , fp ) 


は読んだ文字 

char 术 str 

データを書き込む配列名，あるいは 

•int putsch , Ip ) 



構造体へのポインタ 

int ch 

文字 

int sue 

書き込むデータの単位長 

FILE *fp 

FIL 回蕾造がへのポインタ 

int n 

書き込むデータの個数 

機能 

ストリームに1文字書き込む。戻り 

FILE *fp 

FIL 切藉造体へのポインタ. 


値は書いた文字である力す，ふつう参 

機能 

ストリームにまとまったデータを書 


照しない 


き込む。戻り値は書いたデータの個 

• int putchar ( ch ) 



数 

int ch 

义字 

■ 害式付き 


! 難 

標出力に1 文字書き込む。戻り値 

•int scanf ( fmt ,...) 


は書いた文字である力す，ふつう参照 

char 本 fmt 

変換書式 


しない 

機能 

書式を指定して，テキストを標準入 

• char * fgets ( str , n , fp ) 


力から読み这 t /。 戻り値は読んだデ 

char 本 str 

文字列を格納する配列名，あるいは 


ータの個数 


ポインタ 

• int fscanf ( fp , fmt ;,...) 

int n 

読み込む1巧のバイト数 

FILE *fp 

FIL 回费造体へのポインタ 

FILE 本 fp 

FIL 回雜造体へのポインタ 

char 本 fmt 

変換書式 

機能 

ストリームから1巧読み込 tj '。 戻り 

機能 

蕾式を指定して，テキストをストリ 


値は読んだ文字列を格納する配列へ 


ーム から読み込 tj *。 戻り値は読んだ 


のポインタ 


データの個数 

• char * gets ( str ) 


• int pnntf ( fmt ,...) 

char 本 str 

文字列を格納する配列名，あるいは 

char *fmt 

変換書式 


ポインタ 

機能 

書式を指定して，テキストを標準化 

機能 

標準入力から1巧読み込む。戻り値 


力に書き込0。戻り値は書いた文字 


は読んだ文字列を格納ずる配列への 


数 


ポインタ 

• int fprintf ( fp , fmt ,...) 

• int fputs ( str , fp ) 


FILE 本 fp 

FIL 回雖造体へのポインタ 

char *str 

文字列が格納された配列名，あるい 

char 本 fmt 

変換書式 


はポインタ 

機能 

書式を指定して，テキストをストリ 

FILE 本 fp 

FIL 回葬造体へのポインタ 


ームに書き込む。戻り做は書いた文 

機能 

ストリームじ1巧書き达む。エラー 


字数 


のとき E0 にをうでなければ非貸の 

(3) ファイルのクローズ 


値 

fclose 関数は， 

引数で与えられる FILE 構造体へのポイ 

• int puts ( str ) 


ンタで示されるストリームをクローズします。ファイル 

char 本 str 

文字列が格納された配列名，あるい 

が'正しくクロー: 

ズ、で きると fclose 閒数は0を返し，をう 


はポインタ 

でなければ EOF 

(- 1) を返します。また， fclosea 川巧 

機能 

標準出力に1巧普き込 tj '。 エラーの 

数はオープンしてある （ stdin ， stdout , stderr , stdaux , 


とき EOF ， をうでなければ非負の値 

I 直接 

int iread ( str 夕 ize , n , fp ) 

char *str データを読み込む‘配列名，あるいは 

憐造体へのポインタ 

int size 読み込むデータの単位長 

int n 読み込データの個数 


n 


含 

3 

3 

1 


stdprn じ I 外の）すべてのストリ ームをクロー ズします。正 
常じ クロー ズでき た 場合は クローズした スト リームの 数 
を返し，をうでなければ EOF を 返します。 ただし， 
fcloseall 関数は ANSI C では規定されていないので，この 
闕数を使用ずる場合は互換性に注意する必要があります。 
fclose 閱数， fclosea 川蹲数の形ぶは次のようになってい 
ます。 
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• int fclose ( fp ) 

FILE *fp ストリームを示ず FILE 構造体への 
ポインタ 

• int fclosealK ) 


6) ANSI C の fopen の仕様では" t " (テキストモード）の指定はない。 
" b " (バイナリモード）を指定しないとテキストモードとみなされる。 

7) getc と fgetc , putc と fputc は同じ機能を持つ。 f のがかない66れと 
putc は，処理系によっては（実行速度の向上のため）プリプロセッサ 
のマクロ機能で実現される （ UNIX ではマクロで実現されている）。マ 
クロで実現された場合，副作用を生じる式を引数に与えると誤動作 
することもある。 f のイ寸いたす86れとす口11ゎは，関数であることが保証 
されているので，マクロ展開されると困る場合はこちらを使用する。 
XC でこれらの関数をマクロで使う場合は， 

#include < stdio . h > 

の前の斤に， 

#define MACRO 
を指定してわけばよし、。 


シーケンシャルファイルとランダムファイル 

C 言語では，ファイルは FIL 回靖造がへのポインタ 
( K & 民ではファイルポインタい呼んでぃる）によって瞥 
理されます。みファイルの FILE 構造体へのポインタは 
fopen 関数の戻り做で与えられ， U 徐をのファイルに対 
するリード/ライト，あるぃはクローズはそれらの化理を 
巧う関数にをの FIL 巨構造体へのポインタを引数として 
与‘-えることで巧われることになります（ここまでは復谐 
ね）。また， FIL 回靴造体へのポインタは，ファイル内で読 
み書きが斤われてぃる位歲の情報（ファイル位蹟指示乎， 
XC のマニュアルではファイルポインタと呼んでぃる力 S '， 
K & 民でぃうファイルポインタとの違ぃに注怠）を含んで 
ぃます。をれは，通常はファイルに対してリード/ライト 
が巧われるたびに巧}加してぃきます。当がのことながら 
ファイルが才ープンされた直後では，このファイル位熙 
指示子はファイルの先頭を指し示してぃます（追加モー 
ドで才ープンしたときはファイルの最後をホ旨してぃま 
す）。 C 言語にわけるファイルとぃうものは，仮想的に， 
図1のような憐造を持ったらのと考えることができます。 

通常は，ファイルの入,1||,力はファイル位蹟指示子が指 
し示す位置にがして巧われます。つまり，ファイルの化 
理は先頭から逐次'的にリードまたはライトされてぃくこ 
I :になります。このように，ファイルの化頭から逐次的 
に化理を巧ってぃき，あと戻りして参照することのなぃ 
ようなファイル構造をシーケンシャルフアイル（化帷に 
はシーケンシャルアク七スフアイル） I ：呼びます。フア 


図1ファイルの化想的な稱造 



ファイル位置指示子（この位置にリード/ライトする） 


イルの化理は，多くの場合，逐次的な化理だけでこと足 
ります。ア七ンブラやコンパイラでのソースファイル（ソ 
—スプログラム）の化理， Human 68 k の TYPE コマンド 
や COPY コマンドによるファイルの表示や複製が逐次的 
な化理の代表例です。 

しかしアプリケーションの種類によってはファイル 
を逐次的に参照していたのでは実現できないような化理 
もあります。たとえば，テキストエディタで編集するフ 
ァイルやデータベースが扱うデータファイルは，ファイ 
ル内の任意の位置をプログラムで参照する必要がありま 
す。このようにファイルの内部を自由に参照して化理を 
巧うようなファイル構造をランダムファイル（正髓には 
ランダムアクセスファイル）と呼びます。 

C 言語でランダムファイルを実現するためじは，化に 
述べたファイル位置指示子を直接操作することによって 
斤うことができます。これは，プログラムの中にカウン 
夕などを持っていて，1文字ずつ空読みをしながらファ 
イル位置指示子を目的の場所に持っていくことではあり 
ません（をりゃをうだ)。直おファイル位置指示子を目的 
の場所に設定して，をの場所を参照するのです。 C 言語 
ではファイル位置指示子の値を知るためには ftell 間数， 

ファイル位置指示子を設定するために fseek 関数が用意 
されていますの。これらの関数（特に fseek 関数）を使用 
することで，ランダムファイルを実現するのです。これ 
らの間数の形式をじ I 下に示してゎきましよう。 

• int ftell 佈） 

FILE *fp ストリームを示す FILE 構造体への 

ポインタ 

機能 ファイル位置指示子の値を返す 

•int fseek ( fp , offset , whence ; 

FILE *fp ストリームを示す FILE 構造体への 

ポインタ 

int offset ファイル位蘆指示子の基準位糧 
( whence ) からの移動量。正数なら 
基準位置より後方に，負数なら基準 
位證より前方に移動する 

int whence 移動の基準位置。0，1，2でホ旨定 

する 9) 

〇…ファイルの先頭 
1…ファイル位置指示子の現在位證 
2…ファイノレの終端 . 

ところで，ファイル位置指示子の操作は，バイナリフ 
ァイルとテキストファイルで動作が異なることがありま 
す。一般:に，バイナリファイルを巧うときには，ファイ 
ル位罵指示子は1文字読み書きするたびに1ずつ増加し 
ていきます。しかしテキストファイルでは改斤义字の 
變換などの化理があるため，ファイル位置指示子の操作 
は化理系が存になっているのです。テキストファイルじ 
関する fseek 関数に関して， ANSI 規格では， 
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• offset が 0 である移動（つまり，ファイルの先頭や終端 
への移動） 

•ファイル先頭からの， ftell 闕数で返された offset までの 
移動（つまり， iU 前 ftell 関数で記憶していた位置への移 
動） 

の2つの操作での結果は保証しています。 XC でもこれの、 
外の操作では動作が保証されていません。 


8) ANSI C ではファイル位置指示子の値が long 型で表せない場合を 
想定して，ファイル位®ネ旨示子を操作する関数として， fseek 関数の 
ほかに fgetpos 関数， fsetpos 関数を用意している。 XC では Ver .2.0 でサ 
ポートされた。これらの閒数では，ファイル位置指示子は fpos t とい 
うデータ型で表される（これは4 G バイトが上のサイズのファイル 
を扱える処理系用ですね ）。 XC (だけでなくたいていの処理系）では 
long 型と同じである。 

9) XC の Ver .2.0 では， stdio . h というヘッダファイルをインクルード 
することじより. 0, I ，2の代わりじ SEEK SET , SEEK CUR , SEEK 
END という定数で基準位置を設定できる。三の定数を使用するほう- 
が ANSI C じ準拠している。 

ファイルの終了判定 

ファイルの入力間数を使ってファイルのリードをやっ 
ているとき，ファイルの終端（エンド•オブ•ファイル） 

じ到達すると NULL (値0 ) なり EOF (値一1 ) なりの 
値が関数の戻り做になるので，入九データががきたこと 
が判断できます。第10回「標準入出力って何だろう」で 
示したプログラム例では，入カデータが尽きるまで読み 
这。ための処理として， 

while (( ch 二 getc ())! 二（―1)) { … } 

I 力、、 

while ( gets ( BUF )! 二 0) { … } 

という記述があります力':，これらはエンド•オブ•ファ 
イルで特殊な値が戻り値となること を 利用した記述です。 
しかし，厳密な意味ではこういった記述では不十分でず。 
もし，このように プログラムを 書いて，をれををのまま 
プログラムコンテス トなどに 応蔡 するとしたら減点が象 
です。をの理由は，マニュアルを読めばわかります力す， 

ファイルの入力閱数で NULL ^か EOF L いった値が返 
ってくるのは， 

エンド.オブ.ファイルに途した場合 
あるいは， 

エラーが発生した場合 

だからです。つまり， NULL または EOF でエンド•オブ • 
ファイル判断するとエラーの発生を見落とすことじな 
るからです。アプリケーションの種類によっては，エラ 
—が発生した場合にファイルの読み直しをしなければな 
りません。 

をこで，エンド•オブ•ファイルなのかエラーなのか 
を知るために C 言語では feof ， ferror という闕数が用意 
されています W 。 これらは次のような形式で使用します。 


FILE *fp ストリームを巧す FILE 構造体への 
ポインタ 

機能 指をしたストリームがエンド•才 

ブ.フアイルでないなら0，エンド- 
オブ.ファイルなら0じ1外のが!;を ； iM 
す 


•int lerror ( fp ) 

FILE *fp ス トリ ーム をがす FILE 構造体への 
ポインタ 

機能 巧定したストリームでエラーが発化 

していないのなら0，エラーが能生 
していれば 0 U 外の做を返す 
つまり， h の例を完全にするなら， 


while (( ch 二 getc ())! 二（―1)) { … } 
if ( ferror ( stdin )) { エラー化理 } 

というように書くのが正しい処理なのでしよう。標準入 
のエンド•オブ-ファイルやエラーを調べるためには， 
stdin (これはシステムであらかじめ口 j 适;される FIL 巨滞 
造体へのポインタ）を feof 閱数ゃ ferror 脚数の引数に指 
をします。むだし，現来:問題としてファイルのリードで 
エラーが発生することはほとんどありませんし1い，ファ 
イルがをれじ[上読めないことには変わりありませんので， 
もよっとした練習程度のプログラムならばこんな大架缓 
な化掛けは不要かもしれません。 


10) XCVer . Z . O のライブラリマニュアルでの ferror 関数の説明での 
イま用例は誤り。 

while((c = getc ( fp ))! = EOF ) { 

け ( ferror ( fp )) { … } 

} 

などとなっている力<， while ループの内部を実斤するときはストリー 
ムが EOF になっているわけがない （エンド. オブ.ファイルにも エラ 
-にもなっていない）ので， 

け ( ferror ( fp )) 

などという判斬自体が無意巧である。 

11 ) エラーが発生するとしたら. ディスクの セクタが壊れている 
力、， CRC エラーの場合であろう。どちらの場合も ディスク コント ロー 
ラが何度かリトライ（再試行）を斤ってもだめだった結果であると 
予想される。そんな状況で，ファイル位置指示子をファイルの先頭 
じ巻き房して （ rewind 関数を使う）再びファイルを読んでみるという 
エラー処理を斤っても，同じ場所でエラーが発生するのは明白であ 
る （ CRC エラーなら大丈夫かもしれないが）し，標準入力などをき戻 
しの効かないストリームもあるので無駄なあがきはしなくてもよい 
と思う。これは.本当に個人的な意見。もちろん違う考えの人もい 
るだろう。 


ファイルを扱5プログラム 

前置きが長くなりました力 S '， をれでは実際にファイル 
を参照するプログラムを普いてみましよう。ファイルに 
はシー ケンシャルフアイル，ランダムファイルという怪 
別があることはすでに説明しました。まず シー ケンシャ 
ルファイルを扱う例をいくつか示してから，最後にほん 
の少しだけランダムファイルの例を巧すことにしましよ 


•int feof(fpj 


う。 


n 

マ 

巧 

〇 

巧 

3 

3 

1 
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/♦ 


り 


フ7イルの巧をを酉丽にを示す 
<»常入力切りなえ巧》 


/»♦ FILE 巧を巧うため atdio.h を 
/ いこれで， NULL. EOF などの定な 
け 、 stdin も巧えるようじなる 


# include <stdio.h> 
main(argc,argv) 
int argc; 
char. *argv[]; 

I 

FILE ♦fp; 
int ch; 

fp=fopen(argv[1J,"r"}; 
if(fp==NULL) fprstdin ； 
whiie( <ch=getc( f'p) ) != EOF) 
putchar(ch )； 
fclose(fp); 


/M FILE 型を巧うため atdio.h を 
/♦♦ これで， null, EOF などのをお 

t 本本本本♦本本本本本 

# include <atdio.h> 
main(argc,argv) 
int argc; 
char targv[]; 

{ 

FILE ♦fp ； 
int ch ； 

fp=fopen(argv[1),"r"); 
while({ch=getc(fp)) != EOF) 
putchar(ch); 
fcloae(fp); 


ファイルの内容を画面に表示（その2) 


リスト£ 


♦ 1バイ h 単位の入出力 

シーケンシャルフアイルを扱うプログラムのもつ t も 
典型的な例は（テキスト）ファイルの内容を画面にプリ 
ントするものでしよう（要するじ Human 68 k の type コマ 
ンドみたいなものですね）。小手調べにこのプログラムを 
作ります。プログラムの動作としてはファイルから読み 

リスト1ファイルの内容を画面に表示(その1 ) 

1 : /♦ 

2； ファイルの內をを酉面 I こを示する 

3 ：本 / 


リスト3ファイルの内容をコピー 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 
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13 

H 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 


/♦ 


ファイルの巧ををコビーする 


stdio. h をインクル - 
な どのを巧 もがえ る 


I け FILE 巧を巧うため 
/♦♦ これで， NUL し . EOF 

♦include <8tdio.h> 
main(argc,argv) 
int argc; 
char ♦argv []； 

{ 

FILE 拿 fpi,>fpo; 
int ch; 

fpi = fopen(argv いし " rb") ; /» 人カファイルのオープン */ 

if(fpi = = NULLn /» オープンできなぃならエラー化巧 ♦/ 

fprintf (atderr,"Xa が才ープンできません ¥n" ,argv 【 1 )) ； 
exit(l) ； バ巧刺れ了 ♦/ 

} 

fpo=fopen(argv[2] ,"wb") ； /♦ 化カファイルのオーアン */ 

if |fpo==NULL) { /♦ 才ープンできなぃならエう一巧巧 》/ 
fcloaeUpi )； /♦ 乂カファイルのクローズ 》/ 
fprintf Utderr,"Xs がオープンできません ¥ 〇 " • argv I 2 い； 
exit ( り； I 、 巧的巧了 */ 


while((ch=getc(fpi)) 
putc(ch , fpo )； 
fclose< fpi )； 
fclose(fpo )； 


!= EOF) ft 入力が巧きるまでなむ 》/ 
/♦ 巧んだデータを 害く ♦/ 

/♦ 乂カファイルのクローズ */ 
/♦ 化カファイルのクローズ ♦/ 


达む *1 文字を，エンド.オブ•ファイルになるまで，を 
のまま順番に画面に表示（標準出力に書き込。）すれば 
よいので，プログラムはリスト1のようになります。フ 
アイルの入出力を扱うということで， 

#include < stdio . h > 

という1斤を入れてあります。リスト1のプログラムで 
は特に エラー チェックをしていませんが，をのためやっ 
ていることがより明白になっているし思います。つまり， 
main 関数への引数，つまりコマンドラインでみえたコマ 
ンドへの引数で指定されるフアイルを才ープンしてをの 
内容を標準出力に書き込んでいるのです。もし，リスト 
1のプログラムをコンパイルした結果が typec . x という 
名前になっているのなら，コマンドラインから， 
typec ファイル名 

と入力すれば，"ファイル名"で指定されるファイルの内 
容が画面に表示されます。コマンドラインで渡す引数に 
ついては第12回「ポインタって何だろう（後編)」で説明 
してありますから詳しくはをもらを見てください。 

ところで，リスト1ではエラーチェックをまったくし 
ていませんが，ファイルがオープンできたかどうかのチ 
ユック （ fopen 関数の戻り値のチユック）は巧うほうが赞 
巧です。なぜなら fopen 関数がエラーになるとけ旨ました 
ファイルが存在しない場合など ） NULL (値 0) 力す返っ 
てきます。つまり， FILE 構造体へのポインタ fp の値は0 
になります。値が0である FILEI 雖造体へのポインタをフ 
アイル入出力関数の引数に指をするとバスエラーが発生 
するので，これは避けたほうがいいでしよう。 

なゎ，プログラムで入カファイルが才ープンできない 
場合，入カストリームを標準入力じ切り替えてしまうと 
いうことも可能です。これは fopen 関数で NULL が返っ 
てきた場合， FIL 回蕾造がへのポインタじ標準入力を示す 
• stdin の値を代入することで実現できます。つまり，ファ 
イルを才ープンする部分で， 
fp 二 fopen(argv [ l ]，" r "); 
if ( fp 二 = NULL ) か= stdin ; 

というような記述をしてゎけばよいのです。こうするこ 
とで，入カファイルがオープンできない場合は，入カデ 
ータが標準入力から読み込まれるようになります。 
Human 68 k のコマンドである more . x などは，入カフ アイ 
ルをコマンドラインの引数で指定することも，標準入力 
から指定することも可能です。このような理を実現す 
るのがストリームを標準入力に切り替えることの目的な 
のです。つまり，このような動作をするプログラムが 
typec.x t いう名前であるなら， 
typec ファイル名 
typec <ファイル名 
sort フ アイノ レ名 I typec 

といった使い方ができるようじなります。いちばん上が 
通常の使い方，真ん中が標準入力からデータをみえる使 
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FILE «fpi,*fpo ； 
int lnum=0; 

In.t pending = 0 ； 
int cnt; 

fpi = ('open(nrgv(11,"r"); 
if(fpi==NULL) fpiratdin ； 
fpo=fopen(argv 【 21 ,"w"); 
if(fpo ==NU しし） f po = 8tdout 
while(fget3(LTNE,MAXLIN, 
cntrstrlen(LINE )； 
in pending = = 0) 

fprintf(fpo,"XStil 
fputs(LINE,fpo); 
if (LINElcn い 1 J= ：： ’¥n' 
pending=0; 

else 


/« 

ファイルじ巧巧号を付ける 

H1 巧した が 列じ 1 巧が入り饥らない W なもタ ホず る 

♦/ 

# include <8tdio.h> 

#define MAXLIN 2 /» IK 巧の 大きさをを 巧で なえる 《/ 

char LINEIMAXLIN) ; 
main(nrgc ，凸 rgv) 
int argc ; 
char *orgv 【 1; 

{ 

FILE < fpi,♦f po; 
int lnum=0; 
int pending=0; 
int cnt ； 

f pi = fopen(Qrgv 【 ル .. r"); 
if(fpi = = NULL) f pi=8tdin ； 
fpo=fopen(argv(2J,"w"); 
i f ( fpo ==NUl, し） f po = Btdout ； — 

while(fgets (し INE.MAX し IN.fpi)!=NU しし ）{ 

cntrstrlen(l.INE) ； /♦ 巧んだ 1 巧の 巧 さ 本/ 

i f(pending = = 0) /♦ 巧が完巧していれば巧 巧 巧 


/»入カファイルをオープン ♦/ 
け できなければなが入力じ*/ 
I 、 化カファイルを才ープン本/ 
バできなければ巧 W 化力に*/ 


;< ♦/ 


fprint,r ( fpo , "%5d : .. ,+ + lnum); 


f puts {し INE,fpo); 
if (し INElcn い U=='¥n' 
pending=0; 

else 

pending=l ； 

) 

fclose(fpi )； 
fclose(fpo); 


/» 抗んだ内容をな < »/ 

I 、 « 後の文ホがな行か？*/ 
!、 そろなら巧は克なした*/ 

/<巧は完おしていない》/ 


/♦ 入カファイルをクロ’ 
/* 化カフ T イルをクロ. 


ズ》/ 
ズ》/ 


リス h 4 の実行結果（自分自身を入力) 


♦/ 


ファイルじ巧巧号を付ける 

用息した K 列に1巧が入り切らない巧をも考 It する 


#include < stdi 〇 .h > 

♦ define MAXLIN 2 ft K 巧の大きさを を おでなえる ♦/ 

char し INEINAX し IN 】 ； 

main(nrgc,argv) 

int argc; 

char »argv{); 


pending=l; ft 巧は完おしていない */ 

I 

fclose(fpi) ; /« 入カファイルをクローズ ♦/ 

fclose (fpo); /♦ Ml カファイルをクローズ ♦/ 
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るようになっているのです。 

いま，リスト4のプログラムでは配列の•大きさは，な 
んと2バイトしかありません。をれで杉，入力したテキ 
ストファイルじ正しく巧巧号をかけることができるので 
す。この秘密を解説しましょう。をれは，配列に說み込 
んだ蹤後の义をが改巧义字かどうかを調べる t ころにあ 
ります。をして，致:巧义字を見つけない限りは巧飛甘を 
書かないという制御をするのです。つまり，な巧义夕を 
読み达まないうちは1巧-かの化力が完結していないと考 
えて，巧巧号を普かずに読みをんだ内容を化則します。 

リスト4の pending というを数が，改:巧义字を読み込ん 
だかどうかの情報を保持しています。本米なら，ブログ 
ラムの中心部を素直にプログラムするし 
cnt 二 strlen ( LINE ); 

リスト4ファイルに巧番号をがける 


〇 

巧 

3 

3 

1 


い方，厳後がほかのコマンドの標準化力をパイプで標準 
入力につなぎ替える使い方です。このプログラムの完全 
なリストをリスト2に示してわきまず。実際に動作させ 
て確かめてください。 

さて，これまで化カストリームは標準出力のみでした 
が，こんどはファイルに化力する例を考えましょう。こ 
れは， FILE 構造体へのポインタを入力用と出力用で2つ 
用意するこ t で斤うことができます。をの例がリスト3 
のプログラムです。これはファイルの内容を別のファイ 
ルに コピーす るプログラムです。リスト3では，テキス 
トファイルでら ノス、 イナリファイルでら コピー できるよう 
に，ファイルの扱いをバイナリモードにしていますカミ， 
やっていることはリストしリスト2と大差ありません。 
出力先を，標準出力ではなくファイルじ変更しただけと 
いうのがわかりますね。なわ，リスト3ではファイルの 
オープンに失敗した k きのエラー化理を追加してみまし 
た。》。 エラー化理の参考にしてください。 

12) exit 関数は才ープンしているすべてのファイルをクローズす 
るという副作用があるので， exit 関数でプログラ厶の実行を終了す 
る場合はすでに才ープンしたファイルをクローズするか要はない。 
リスト3では出カファイルの才ープンが失敗すると，クローズする 
ことを強調するためじ，わざわざ入カファイルをクローズしている。 

• 1行単位の入出力 

テキストファイルは1文字ずつ処理するよりも，1斤 
ずつ化理ずるほうが都合のいいこ t があります。 
Human 68 k のコマンドである find . x とか sort . x などは斤 
単位でファイルを化理するためのコマンドです。ここで 
は，1斤単位のファイル化理の例 t して，ファイルに斤 
番号を付けて，別のファイルに書き込。プログラムを作 
ってみます。をれがリスト4のプログラムで，これは言売 
み込んだテキストファイルに行を号を付けて化九するプ 
ログラムです。単純に考えれば読んだ1斤を巧-あ号をイ寸 
けて化力するだけのプログラムになります力す，をれだけ 
では面白くないので，リスト4にはちょっとした仕掛け 
がしてあります。 

1行ずつ化理をするためには，1行分のデータを格納 
するための char 型配列を用意しなければなりません。と 
ころ力す，ファイルの1巧の文字数はさまざまです测がつ 
きません。ときには1巧分のデータが用意した配列に入 
り切らない場合らあります。1巧ずつ化理を巧うために 
は，このことを考赚しなければなりません。をもをも， 
fgets 脚数に読み达 tj ' 嚴大文字数を指定するのは，肉己列の 
大きさを超えてデータを読み这むことを防ぐためなので 
す。リスト4は用恵した文字列格納用の配列の大きさが 
なんであっても（ただし2バイト1^上）正しい化珊がで 
きるようじなっています13)。いまは， MAXLIN という定 
数で配列の大きさを指定しています (# define というプリ 
プロセツサの命令を使用しています）。この値を变更する 
ことで，いろいろな大きさの配列を指定することができ 
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if (LINE [ cnt - l ] = =’¥ n ’）{/* 最後が改行か？*/ 
if ( pending ) / * 斤力';完結していなければ*/ 
fprintf ( fpo ，"％ s ’’， LINE );/* 斤恭号なし*/ 
else /* 巧が完結していれば，行番号あり*/ 
fprintf ( fpo ,"%5 d : % s ",++ lnum , LINE ); 
pending =0 ； / * 巧•は完結した*/ 

} 

else {/*觀後の文字は改行ではない*/ 
if ( pending ) /* が'完結していなければ*/ 
fprintf ( fpo ，’’％ s ’’， LINE );/* 斤番号なし*/ 
else / * 巧が完結していれば，巧巧号あり*/ 
fprintf ( fpo ,"%5 d : % s ", 十 + lnum ， LINE ); 
pending = l ; /* 巧は完結していない*/ 

} 

となります力 i '， リスト4では娘適化してあります。をれ 
iU 外については特に説明する必要はないでしょう。 

13) 配列の大きさが 2 バイトのときは，I文字処理のを形と見るこ 
ともできる。I巧単位の処理は，結局I文字処理の特殊な場合なの 
かもしれない。 

•1 データ単位の入出力 

今度は，ある程度まとまった大きさの単位でファイル 
の入出力を行う例を示しましょう。 C 言語でデータ化理 
を巧う場合，データを配列なり構造体なりのま t まった 
単位で扱います。これらのデータをファイルから読んだ 
りファイルに書き这む場合は，1バイトずつファイルを 
読み書きするよりも，意味的にまとまった単位で読み書 
きを行いたいものです。 fread , fwrite という I 划数はをの 
ような目的で入出力を斤うための関数です。ここでは， 
第4回「配列って何だろう （ 1み元編)」や第5回「配列 
って何だろう（多次元編)」で例に取り上げた統計化理(試 
験の得点から偏差値をホめるというやつですね）のプロ 
グラムを，ファイルにがして斤うことを考えます。この 
ような処理は結果をファイルじ保存したり，保存してあ 
るファイルのデータをもとに別の処理を斤うのが基本で 
すから，やっとこの手のプログラムの最終形に到達した 
ことになります。リスト5がをのプログラムです。配列 
の説口月をしたときは，データ憐造を無理矢理配列に当て 
はめてプログラムを作ってみました力!'，リスト5では， 
より自然に，構造体の配列を使ったデータ t 解造にしてあ 
りまず。 

プログラムの細かい説明はリストに書き込んだ注釈を 
見てららうことにして，ここではプログラムの-大まかな 
動作を説明します。リスト5のプログラムは， 

(1) テキストフ ァイノ レ （i 叩 utl . dat ) に格納されている複 
数の組のデータを構造体の配列 （ RAW _ DATA ) に読み 
込む 

(2) 構造がの配列の巧容（民 AW _ DATA ) で統計計算を 
斤い，をの化理結果を別の構造体の配列 ( NEW _ DATA ) 

に書き移す 
1991.12. 


は）統計計輿を巧った結果をデータファイル ( outputl . 
dat ) に書きを tr 

(4) データファイル （ outputl . dat ) の内容を再び構造体 
の配列 （ NEW _ DATA ) に読み込む 

(5) 構造体の配列 ( NEW _ DATA ) の内容を化理する（ク 

イツクソート） 

(6) 化理結果を別のデータファイル ( output 2. dat ) に書 
き込む 

という流れで化理されます。これを念頭にゎいてリスト 
5のプログラムを読めば，やっていることはわかります 
ね。 

さて，リスト5では （1) 〜 （3) と （4) 一 （6) の 
化理を同時に巧っていますカミ，アプリケーシヨンの観点 
から見れば，本米は別のプログラムで巧われるべき化理 
です。 （1) 〜 （3) の他靴は， （4) 〜 （6) で他郎する 
ためのデータファイル (outputl . dat ) を作るための化理 
で，いわば前化理です。リスト5のプログラムの本質は 
(4) 〜 （6) の部分にあります。つまり，リスト5はす 
でに存をしているデータファイルを加工し，結果を別の 
ファイルとして保存することを目的としています。この 
ようなファイル化理は，プログラミングの教育コースで 
巧うファイル化理のもっとも整本的な部分なのです W 。 

リスト5のプログラムで， デー タファイ ルに データを 
読み書きするためじ使用している関数は fread ， fwrite 関 
数です。使用法を見てわかるように，これらの閱数はフ 
ァイルの内容を配列全体にデータを読み込んだり，配列 
全体のデータをファイルに書き込むのに遮しています。 

1データ単位（配列要素）のバイト数とデータ数（配列 
の要素数）を引数で指定することになっているのはをの 
ためなのです。をして，をれさえ指定すれば，1回の閱 
数呼び出しだけで，配列を体とファイルの間でデータの 
入れ替えができてしまうのですから，なかなか使いやす 
い関数といえます。あとは，リスト5のプログラムを実 
巧してみて動きを追ってみてください。 

14) C 言語にわけるファイル処理は，テキストファイルの変換じあ 
ると思う。つまり.テキストファイルの中で指をした文字列がある 
斤を巧き出したり，ソースプログラムを実斤形式のファイルに変換 
したり（ァセンブラやコンパイラ）するのが通常の処理のようじ思 
える。データファイルを読み込み，統計処理をほどこして，別のフ 
ァイルにイ呆存するというファイル処理は，むしろ BASK , FORTRAN , 
COBOL などの数値処理が得意な言語の守備範囲のような気がしな 
いでもない。 

•ランダムファイルの扱い 

ファイルの巧容は配列に読み込んで処理をするのがら 
っとら効率的です。配列に入れてしまえば，をの任意の 
部分を添字で参照することができますから，ランダムア 
クセスを備単に巧うことができます。をの葱味で，ファ 
イルの位置指示子を自由に移動するための fseek 関数は， 
メモリ容量に余裕のないときにファイルの内容をランダ 
ムアク七スするのじしか役に立たないような気がします。 
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実際の fseeki 划数の使用例としては，書き込みをしていた 
ファイルを先頭から読み藤す心力、，ファイルのノ《イト数 
を知るといったものが考えられます力 3 '，あまりこれとい 
った例を考えつきません（ちょっと高度な例は思いつく 
んだけどなあ）。いまのころはファイル位賴指示子を変 
更できる関数がある I ：いうこ L を'覚•えてわけばよいでし 
ょう。といって fseek 関数の使用例を省略してしまうのも 
寂しいので，ごく簡単な例をプログラムしてみます。 

リスト6のプログラムはリスト5のプログラムの変形 
です。プログラムの前半はリスト5をのらので，これは 
outputl . dat というデータファイルを作るためのもので 
す。後半は， scanf 閱数で読み込む、番号に対応するデータ 
を output 1 • dat の中から読み込んで画面に内をを表示す 
るだけのプログラムです。 scan 爛数で読み込む値からフ 
ァイルの化頭までのオフセットを計算し，をの位置に 
fseek 関数でファイルな罵指示子を移動して， fread 閱数 
でひ!: つの データを読み込むだけです。リスト5がわ力， 
っている人にはなんのこともないプログラムですね。な 
わ， XC の Ver .1.0 を使っている人は（いないと思うけ 
ど）， fseeki 划数の第3引数の SEEK _ SET は0に書き換え 
てください （ stdio . h の中で定義されていない）。 

ところで，リスト6のプログラムは scanfl 划数での入力 
に負数をみえると終了することになっています。このと 
き，数字に I 外の文字を入力すると scan 爛数が雜走してし 
まうので注葱しましょう。書式指定が’’％ d " なので scanf 
I 划数が標準入力の中で整数値をどこまでも探し統けるた 
めでしょう（詳しくはよくわかりません）。無走が嫌な人 
は scanf 関数を実斤する部分のプログラムをホのように 
改:造してみてください。 
char tmp [10」； 

scanf (’’％ s "， tmp ); 
sscanf ( tmp ,"% d ", & n ); 

つまり，樵準入力をいったん义ぞ列 t して，一日を的な 
配列に取り込んでわき，をれを改めてメモリ版の scanf 関 
数（説明はしていませんが，ストリームの代わりに文字 
列からデータを取ってくる scanf 関数です）である sscanf 
関数で数備に変換します。こうするこ L で， scanf 関数の 
嚴走はなくなります。 

♦基礎力を高めよラり 1111111111111111111111 りり 111111111111111111111111111111111111111111 川り 11111 
設問1 fseek 閒数を使ってファイルの大きさ（バイト 
数）を知る方法を考えてください。 

設問2 標準 エラー 出力 ( stderr ) を ファイルに リダ イレ 
クトするのは容易ではありません。しかし， freopen 関数 
を使えば，プログラムで標準 エラー 出力を ファイルに 割 
り付けるのは雛しくありません。をの方法を考えてくだ 
さい。 freopen 間数については本义では説明していません 
ので，使い方はマニュアルで調べてください。 

(解答はん） 


ぉわりに 

C 言語のファイル入化九関数についてひととわりの説 
明をしてきました力3'，理解できたでしよう力>。これらの 
I 划数の使い方はをれほど雛しくありません。嬰はをれを 
どういった目的に使用すればいいかということです。い 
まは何ができるのかよくわからないし野います力';，最初 
は標準入け I ,九に対するデータをファイルに保がするとい 
うような使い方をしていけばよいでしょう。 

さて，14圆にわたって速載を続けてきたこの「ようこ 
をここへ C 言語」は，今回で一化終了です。当初の目的 
は C 言語のプログラムが書けるようになることでしたが， 
結果はどうでしょう。髓かに， C 言語の文法の説明にぺ 
ージを割きすぎて，実際のプログラム例が少なかったの 
で，まだよくわからない人もいるからしれません。をれ 
はひとえに私の义 I のなさに起因ずることです。ごめんな 
さい。しかしこれまでの述載で基本的なて頁肖はすべて 
網羅してきたつもりですから，わかるようになるまで復 
销すれば，きっとわかるようになるでしよう（なんのこ 
っちゃ）。 

もし，ご要壁があるようでしたら，第2部として実際 
のプログラムの作り方に間する連載を考えてはいます。 
をれでは，ごきげんよう。 

齒〇 ® © 

♦基礎力を高めよラの解答りりり III り"11111111111り""11111111111111"11111111111111111111111り I 圆 
設問1 

サイズをポめるファイルにが化;する FILE 構造化へのポインタを 
fp とするし 

fseek び P ， 0, SEEK END ); 

または， 

fseek { fp , 0,2); 

をお巧したあし 
size 二れ ell ( fp ); 

を夹手すすることで，が数 size にファイルのサイズを知ることができ 
る。 

解説 

SEEK 巨 ND を化準にしてオフ七ット0の化;誤がファイルの娘を 
になるので，をのときのファイル化 f ? け6ボ平を読み化せばよい。こ 
のときの値はテキストファイルでもバイナリファイルでも M じがに 
なる。 

設問2 

次•のようじして stderr を特をのファイルとして freopeni 划なで才 
—プンしをす。 

freopenf ’ E 民 R "，" w "， stderr ); 

こうするこ t で，じ I 後標準エラー化如 （ stderr ) じ書き込まれる内容 
は， freopen 問数でおをしたファイル（いまは ERR ) に-巧き込まれ 
る。 

解税 

freopen 関数は stdin , stdout , stderr など憬準のに才ープンされる 
ストリームを別のファイルに割り当てるのに使用する。 freopen 間 
数闻みは巧び才ープンしたストリームじが応、する FILE 憐造化への 
ポインタを返す力エラーが発化でもしない限り，をれは引数です旨 
をしたストリームと同じになる。したがって， freopeni 划数の戾ウ値 
は特に必要ない。また， freopen 閱数は才ープンしているファイルの 
("『’’と か，，が といった）アク 七スモー ドを巧-おするのにも使川する 
ことができる。 
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リスト 5 統計処理（その 1) 


Int SUM_EIGO =0, 
SUM_SUGAKU=0| 
SUM_KOKUG0=0 ； 
inti: 


typndef 只 truet ( 

char NAMAEI321 ； 
int EIGO; /» 

int SUGAKU ； /♦ 

int KOKUGO ； /, 

) Mark ； 

typedef struct ( 

Mark TOKUTEN ； 
int SUM; 
int HENSA_EIGO; 
int HENSA_SUGAKU ； 
Int HENSA_KOKUGO; 

I Personal : 


/，， 《 ミト巧 a を巧ぅ阳い，/ 


INPUT_T(fnam) /it テキストデータの人力 *♦/ 
char fnam【] ; 

( 

FILE ♦fp; 

Mark *p= &RAW—DATA 【 0]; 

ndata=0; 

if((fp=fopen(fnam, "r"))==NULL)f 
fprintf(stderr, 

"Xa 乂カフ y ィルの才ープンじ失化しました！ Vn" • 
fnam) ; 
oxit{ 1 ) ; 

) 

whiie{ facanf(fp,"Xa Xd %d Xd", 
p->NAMAE, 

り p-> 巨 IGO), 

&(p->SUCAKU)• 

& (p->KOKUGO) )!=EOF){ 
ndata++ : 

P++; 



INPUT( fnam) /** バイナリデータの乂力ぃ / 
char fnam 【い 
( 

FILE ♦fp; 

if((fp=fopen(fnam, "rb"))=rNULL)( 
fprintf(stderr, 

"Xs 入カフ y イルのオープンじ失化しました！ Vn" , 
fnam) ; 
exit(l): 



fread(NEW_l)ATA, aizeof ( Peraonui ) , 50,I p); 
これだけ ！*/ 
fcloae(fp); 


OUTPUT (fnam) ftx バイナリデータの化力 、り 
char fnam【] ; 

I 

FILE tfp ； 

if({fp=fopen(fnam, "wb"))==NULL)t 
fprintf(atderr, 

"*8 化カフ y イルのオープンじホ化しました！ Vn" • 
fnam) ; 
exit(1) ; 

) 

fwrite(NEW—DATA, aizeof(Personal),ndat 已， fp); 

/» これだけ ！*/ 
fcioae{fp); 


CLEARO /tt データ （ NEW—DATA) をのをそ無巧化する M おい / 
int i; 

forU=0 ； i<ndutft ； i + +) /♦ 度ななデータで # き巧す ♦/ 

3 trepy {iNEW_DATA I i し "♦ いいりい ♦ り ♦ りパい♦り m い，い , 


Mark 

Personal 


KAW UATAl t>U J ； 
NEW .DATAI501; 


/* 加工したデータ 


int 


ndata; 


I 、 データの曲な */ 


typedef atruct { 

double HEIKIN ； 
double HYOJUN: 
double BUNSAN ； 
)D 凸 sDato; 

BasData EIGO_DAT, 

SUGAKU_DAT, 
KOKUGO DAT ； 


/♦ ザ巧化 》/ 

け なが《を ♦/ 
/» 巧が 》/ 


I 、 英巧のデータ ♦/ 
/» なザのデータ 》/ 
/» 国巧のデ r- 夕 ♦/ 


♦US ホで tt かめな巧！！を巧うプログラム 

»/ 

I include <stdio.h> 

Iinclude <math.h> 
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32 
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42 
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55 
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/» W 点のをれを求める 》/ 

f 〇 r(I = 0 ； i<ndata : 1 + + ){ 

SUM_EIGO += RAW DATAIi).EIOO ； 
SUM_SUGAKU fr RAW DATA[i).SUGAKU ； 
SUM_KOKUaO += RAW-DATAm.KOKUGO; 


い ちが目の巧ぶのが均 W をボめる 》/ 

EIGO_DAT.HEIKIN = SUM EIGO / ndata 
SUGAKU_DAT.HEIKIN = SUM_SUGAKU / ndata 
KOKUGO_DAT.HEIKIN = SUM こ KOKUGO / ndata 

/» を科目の 19 点のみ W を巧める */ 

SUM_EIGO =0; 

SUM_SUGAKU=0 ； 

SUM_KOKUGO=0 ； 

ror(i = 0; i< ndata ； i パ ） { /* (g 巧の ザ • ぶか */ 

SUM_EIGO += (RAW-DATA い 】. EIGO - EIGO DAT. HEIKIN 
» ( RAW_DATA[IJ.EIGO - EICO_DAT.HEIKIN 
SUH_SUGAKU += (RAW-DATA い ]. SUGAKU - SUGAKU_DAT.HEIKIN 

* ( RAW_DATAtI].SUGAKU - SUGAKU_DAf.HEIKIN 
SUM_KOKUfJO += (RAW_DATA( i 1.KOKUGO - KOKUOO DAT.HEIKIN 

♦ ( RAW_DATA(iJ.KOKUGO - K0KU00_DAf.HEIKIN 


EIGO_DAT.BUNSAN = SUM_EIGO / ndata 
SUGAKU_DAT.BUNSAN = SUM_SUGAKU / ndata 
fjUM KOKUGO / ndata 


KOKOGO_DAT.BUNSAN 


/» る巧目の巧点のは W « 巧を本める */ 


EIGO_DAT.HYOJUN 
SUGAKU_DAT.HYOJUN 
KOKUGO DAT.HYOJUN 


8qrt( EIGO DAT.BUNSAN ); 
aqrt( SUGAKU_DAT.BUNSAN >； 
Hqrt{ KOKUGO DAT.BUNSAN )； 


/♦ を宜の la を伯をがめる 》/ 


for( i = 0 ;支 <ndBta; い夺 )( 

NEW_DATA[il.TOKUTEN = RAW_DATAli] 
NEW_DATA 【 i).HENSA EIGO= 
(RAW_DATA 【 iJ.EIGO - 

HYOJUN + 50; 

NEW_DATA( i ) . IIKNSA SUOAKl じ 
(RAW_DATAli).SUGAKU - 
AKU_DAT.HYOJUN + 50 ； 

57; NEW_DATA[i).HENSA KOKUGOr 

58: (RAW DATA I I).KOKUGO - 

UCO DAT,HYOJUN 4 50 ： ~ 
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R9 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
200 
201 
ルから 
202 

203 

204 

205 

206 
から） 

207 ； 

208 ： 

P) : • 

209 

210 
211 
212 


DAT.HEIKIN)»10/EICO_ 


SUGAKU_DAT.HEIKIN) り 0/SUU 


KOKUOO_DAT.HEIKIN)♦lO/KOK 


/» 3 巧目の合ミト点を水める 》/ 

for(i=6; i<ndBta ； i++) 

NEW_DATA(iJ.SUM = RAW_DATA[i1.EIGO 
♦ RAW_DATA 川 . SUGAKU 
+ RAW_DATA(1].KOKUGO ； 


ORT( ) /* データ （ NEW—DATA) のみ巧を助而（巧が出力）じ ！} < » / 

inti; 

for{i=0; i<ndata ; i++){ 

printf("X4d X-MaYt",(if1),NEW_DATA[i).TOKUTEN.NAMAE) : 
printf (" 夕巧 X3d け 3d)¥t", NEW_DATA ( i ) . TOKUTEN. EIGO, 
NEW—DATA 【 il.HENSA—EICO); 

printf (••なザ X3d け 3d) パ " ， NEW_DATA ( i ) . TOKUTEN . SUGAKU , 
NEW—DATA[i 】 .HENSA SUGAKU )； 

printf (. •围巧 X3d け 3d)¥t.. , NEW DATA [ i J . TOKUTEN . KOKUGO, 
NEW—DATA[i 】 ， HENSA_KOKUGO )； 
printf r ， をか X3dVn**, NEW_DATA( i ] .SUM) : 

) — 

print.fr’Yn 巧なザ均 X5 . 1 f : が.が煩を XS.lfVn-. 

EIGO DAT.HEIKIN, EIGO DAT.HYOJUN )； 
printer •技ザザ巧 X5 • け：げ # S を XSTlfVn**, 

SUGAKU DAT.HEIKIN, SUGAKU DAT.HYOJUN); 
printf (" 田巧ザ巧 * 5 . 1? : な ！* 留ま X5.IfVnVnVn", 

KOKUCO_DAT.HEIKIN, KOKUGO DAT.HYOJUN) : 


comp(x,y) 
Personal 


/ パクイックソ - 

* Xt ♦ y ; 


• 用，比 « 閒な（舟 W ) tt/ 


if{ x->SUM 
if( X->SUM 
return 0; 


y->SUM 
y->SUM 


return 1 ； 
return —1; 


INPUT_T("inputl.dnt"); 
♦/ 

CALC ()； 

REPORT {)； 

OUTPUT ("output し dnt."); 
【 : し EAR ()； 

INPUT("outputl.dat"); 


/» データの入み（テキストフ r イ 

/» 巧がれ 》»/ 

/» お巧を巧 ® じプリント */ 

/» データの出力 》/ 

/* データを消去（るのため ）》/ 
/» データの乂力（データファイル 


qaort(NEW_DATA, nd 凸 to, 
ソートだ！ »/ 

OUTPUT("outputs.dnt") ; 
REPORT {)； 


aizeof(Personal),(int い ） （））cam 


/» データの出力 《/ 


Oh!X 1991.12. 


►11 り巧の「火人のための X 68000」 じあった，「ラリホーラリホーラリルレロあわ 一 J をつ 
いついが iWH に•受け化ってしまい，おゎこれで SX t 始強だ！となったら n かがホホとは。 
も一，が银さんのイジワル。 お山が路 (20) 栃木供 
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/// 

ををを 
ののの 
ぶ点ホ 
巧 W 巧 
ののの 
巧ザ巧 
英な国 

本本> 

/ / / 


/ / / 

♦拿 ♦ 

/ 

♦巧おぶ 
的衍闲阴 
をののの 
♦巧学巧 
/巧な H 


1/ / / 
う ♦ » 
/ぶ访值庙 
♦巧巧定巧 
点の wiais 
W 目ののの 
の科巧ザ巧 
生 3 英ぉ国 

















リス h 己の実行結果 


巧巧_九十れ 
化迫寺_巧子 
海进_巧 
中山_美巧 
巧化_大，去 
を_货度 
»巧_巧一 
巧巧_»子 
片山_お巧 
化が_义卖平 
巧并_巧子 
巧寺_巧二 
巧田_巧明 
巧化_味子 
巧山_ほ 
ち a しりえ 
わ本_お 
巧お_を人 
す«_化斗 


リス h 已統計処理（その2) 


8 : 1 include <math.h> 

9; 

0 ； typedef struct { 

I : char NAMAE[32 ]； 

2: int EIOO ； /♦ 

3 : int SUGAKU; /« 

4 : int KOKUGO ； /t 


♦/ 


W 巧かで巧かめな巧巧を行うプログラム 
おすを巧をして.お巧をランダムにお W する 


♦include <8tdio.h> 


67.0 : 
78.0 : 
73.0 : 


羽山_ほ 
巧驻_巧 
巧ず_巧二 
面井_法子 
中山_美な 
を_巧度 
巧巧_九十化 
巧田_巧明 
化巧.义美予 
増化_乂ホ 
博ぶ_巧一 
な造ず_巧子 
れ巧_巧人 
宮が_0え 
杉本_お 
か池_«予 
巧巧_巧子 
巧山_ちを 
不が_化斗 


►アクアレスの「うりうり」力 f , なかなかか•比くさくて別がもよかった。エグザクトの人 _ 
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76 ( 52) 
80 ( 55) 
67 ( 45) 

77 ( 52) 
71 ( 48) 
65 ( 44) 
80 ( 55) 
80 ( 55) 
98 ( 67) 
60 { 40) 
90 ( 62) 
55 ( 371 
58 ( 39) 
58 ( 39) 
86 { 59) 
48 ( 32) 
85 ( 58) 
94 ( 65) 
6 扫 {/40) 


t J m 刀フ T ィル （ 




I り … L 1 




/ V ノブンノ 




00000000 
00000010 
00000020 
00000030 
00000010 
00000050 
00000060 
00000070 
00000080 
00000090 
00000 OA0 
000000 B0 
000000 C0 
000000 DO 
000000 E0 


97 A4 
00 00 
00 00 
00 00 
8E 9B 
00 00 
白 0 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 


89 9C 
00 00 
00 5A 
00 3C 
5F 95 
00 00 
00 64 
00 43 
00 00 
00 00 
00 50 
00 37 
00 00 
00 00 
00 Ft) 


5F 8B 
00 00 
00 00 
00 00 
91 8E 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
92 86 
00 00 
00 0 扫 
00 00 


E3 8F 
00 00 
00 41 
00 27 
71 00 
00 00 
00 37 
00 25 
00 00 
00 00 
00 F5 
8E 52 
06 00 
00 50 
00 38 


5C 只 B E3 00 00 00 00 00 巧奥化十九 . 

00 00 00 0 円 00 00 00 00 . 

00 00 00 50 00 00 00 ED . . .Z... A.. .P.... 

00 00 00 37 97 B4 91 A2 i... 7 化造 

00 00 00 00 00 00 00 00 寺巧子 . 

00 00 00 00 00 00 00 3C . < 

00 00 00 D7 00 00 00 2E ... ん ..7... ラ ..，. 

8A 43 93 B0 5F 8D 57 00 が當巧 . 

00 00 00 00 00 00 00 00 . 

〇扫 00 00 4B 00 00 00 5 A .K...Z 

00 00 00 35 00 00 00 3B ...P. 5...; 

5F 94 FC 95 E4 00 00 00 ...7 中山妻巧 ... 

白 0 00 00 00 00 00 00 00 . 

00 00 0fl 59 00 00 00 47 .P...Y....G 

00 00 00 3A 00 00 00 30 ... 


け）画面（巧が出力）へのを示おお 


■r ^1 n IT LI «T —1 fr tT —v —r^— IT ^1 ir 

§ 08 i f f f f I i tn 99 s § f f f i s 
台を合合をををを合なをを合を合る合を台 


5758042857255229990 

5354446566545353534 


結龍巧巧お結提巧お藉お巧巧巧おなおなお 
国国国国国圓国国国国国国国国国国国国国 


9798737125577584591 

3655454534565453345 


6098787857808785670 


ザザザタザザザザザザザザザザタザザザザ 
がななななななねがおな巧ななななななが 


0636092526640929957 
6455654234 -555465353 


香 S 含 S fi 口苗3禹 S さ K 口 S 惠 WQ M 口 S さ！！10 B 。 
40 3d itt 4«Q Id J00 iM IN id is ia —tt 

ちちミちちちちちちちミちミミミ 4 d / 


1234567890123456789 5沪5 1234567890123456789 巧を5 
1111111111 as ^ J4 1111111111 Tf*a 马 m* 

まな国 巧な国 


/ / / 

< ♦ ♦ 

♦ぶぶぶ 
前巧巧巧 
巧ののの 
♦なザが 
/英れ旧 


7 3 9 


ま望を 

000 

巧 

ななな 


0 〇 0 

7 8 3 
6 7 7 

巧巧巧 
ザずザ 


巧巧巧 
I 平 


. ! ! (， ！ ！ — ，ミ’ ミ！ し 0 

f ィ /1 4433332111098888 
2222222222222211111 

」 ^ - I *^1 LI f^i i^— -^1 - thi - u ん — ■ j ■ 


おお轉提指 Si 指紀沾洁指沾巧沾損强强沾沾 
国固国国画閣国国国国国国国国閣国留国閣 


897583975777945 5121 
5565553544464334 -535 






8908886877707567858 

学ザザタザタザ学ザザタザザザずザタザザ 
巧ななな巧な巧なななな巧巧がながななな 


7 3 9 

12 3 
2 11 

差をを 

稱巧！3 

化がが 
なな巧 


2346690060265999527 

6555556546445534233 


S 5 MCSSS 话ささぶぶき•店ぶ巧再盾 ans 

—0 30 IN 444 Jtf I# ami «4 i0 iw a«Q itt ioli i# 

ちミちミミ 4^ ミ 411^ ミ 4:1/ ち W ミら € 41^ ち 


85876 6 98997バ 


d 0050081500178538580 
♦ 9678985136876698474 


•いれ子 子 
レ 十巧なホー子を奠予二刚子え人斗 
い化 L 巧奠乂な巧巧お义巧な巧なほ〇おな化 


ァ巧を當山な*;巧巧山巧补寺田化山沢本巧な 
フ巧化が中增ぉ相巧片巧巧巧巧がお宮わ巧不 
力 
A 



















int SUM EIGO =0, 
SUM_SUGAKlj = 0, 
SUM_KOKUGO=0 ； 
Int i ： 


INPUT _ T ( fnam ) /»♦ テキストデータの人力»#/ 
char fnamtJ ; 


FILE 

Mark 


♦ fp ； 

*p= &RAW_DATA 【 0J; 


ndata=0; 

if((fp=fopen(fnam, "r"))==NULL)( 
fprintf(stderr, 

"た乂カファイルのオープンじ失化しました！ Yn" • 
fnam ) ； 
exitd )； 

) 

whlle( fscanf(fp,"Xs Xd Xd Xd", 
p—>NAMAE, 

4(p->EIGO), 
t(p->SUGAKU), 

A(p->KOKUGO) )!rEOF)( 
ndata ++； 

P ++； 

) 

fcloseifp )； 


OUTPUT (f nam) /%% バイナリデータの出力 %%/ 

char fnam[) : 

( 

FILE け p; 

if{(fp=fopen(fnam, "wb"))==NU しし ）（ 
fprintf(stderr, 

" お出カファイルの才ープンじ失化しました！ Vn" , 
fnam ) ； 
exit(l )； 

) 

fwrite(NEW_DATA, sizeof(Personal),ndata, fp); 

パこれだけ！ </ 
fclose(fp); 


CALC い/パがま卜巧巧を行う閒ない/ 


BasData EIGO_DAT, 

SUGAKU DAT, 
KOKUGO DAT ； 


/< 巧点のをかを巧めるい 

for(i =0; i<ndata ； い + )| 

SUM.EIGO += RAW_DATA[i).EIGO ； 
SUM_SUGAKU += RAW_DATA[i].SUGAKU ； 
SUM_KOKUCO += RAW_DATA 【 iJ.KOKUGO; 


f 、 る巧目の巧点の平均拍をホめる 》/ 

EIGO_DAT.HEIKIN = SUM EIGO / ndata 
SUGAKU_DAT.HEIKIN = SUM SUGAKU / ndata 
KOKUGO_DAT.HEIKIN = SUM_KOKUGO / ndata 

/» る巧目の巧巧の巧がをがめる*/ 

SUM_EIGO =0 ； 

SUM SUCAKU=0 ； 


Mark RAW_DATA( 50) ； /♦ 生のぞ - 夕本 / 

Personal NEW_DATA【 50 j ; /* 、 加工したデータ 《/ 

int ndata ； /< データの巧お [»/ 

typedef struct { 

double HEIKIN ； ! 、 ザ巧化 */ 

double HYOJUN ； ft « 常巧ま */ 

,Ba^D 咒 BUNSAN; / ，々化 ，/ 


) Mark ； 

typedef struct { 

Mark TOKUTEN ； 
int SUM; 
int HENSA—EIGO; 
int HENSA_SUGAKU ； 
int HENSA_KOKUGO ； 
) Personal: 


SUM_KOKUGO=0 ； 


for(i=0; i< ndata ； い + )( パ g まの平ホか*/ 
SlJM_EIGO += ( RAW-DATA m .EIGO - EIGO DAT. HEIKIN 
RAW—DATAliJ.EIGO 
RAW—DATAliJ.SUGAKU 
RAW_DATA(i1.SUGAKU 
RAW_DATAti).KOKUGO 
RAW_DATA(i).KOKUGO 


SUM_SUGAKU += 
% 

SUM KOKUGO += 


105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 
i 16 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 
DAT 

132 

133 

AKU_DAT.HYOJUN + 50; 

134 

135 
UGO 

136 

137 

138 

139 
H 0 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 


EIGO_DAT.HEIKIN ); 
SUGAKU DAT.HEIKIN) 
SUGAKU_DAT.HEIKIN )； 
KOKUCO_DAT.HEIKIN) 
KOKUGO_DAT.HEIKIN )； 


EIGO_DAT.nUNSAN = SUM EIGO / ndat 凸 
SUGAKU_DAT.BUNSAN = SUM—SUGAKU / ndata 
KOKUGO_DAT.BUNSAN = SUM_KOKUGO / ndata 

/♦ るお目の巧点の巧が留まを求める 》/ 

EIGO_DAT.HYOJUN = Bqrt{ EIGO_DAT.BUNSAN )； 

SUGAKU_DAT.HYOJUN = 8qrt( SUGAKU DAT.BUNSAN )； 
KOKUGO_DAT.HYOJUN = aqrt( KOKUGO 一 DAT•BUNSAN ); 

パる自の巧を也を巧める ♦/ 

for い三 0;1 <ndata ； i + + )1 

NEW_DATA [ ル TOKUTEN = RAW DATA い】； 

NEW_DATA[i].HENSA_EIGO= 

(RAW_DATA(i1.EIGO - EIGO DAT.HEIKIN)»10/EIGO 
HYOJUN > 50 ； - - 

NEW_DATA 【 iJ•HENSA_SUGAKU= 

(RAW_DATA[iI.SUGAKU - SUGAKU DAT.HEIKIN)♦10/SUG 
50; 

NEW_DATAIiJ.HENSA_KOKUGO= 

(RAW_DATA[i).KOKUGO - KOKUGO DAT.HEIKIN)♦10/KOK 
DAT.HYOJUN ♦ 50; — 

I 

バ 3 村目の合かおを巧める*/ 

for( 1=0 ； 1 <ndata ； i+♦) 

NEW_DATAti].SUM = RAW_DATA[i).EIGO 
+ RAW_DATA 【 iJ.SUGAKU 
+ RAW_DATA[iJ.KOKUGO; 


main() 


FILE 
int 
int 

Personal pdata ； 


♦fp ； 

n; 

offset ； 


158: 

た！ Vn" 
159 ： 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 
1G7 
168 

169 

170 

171 


INPUT_T("input し dat") ; /* データの入力 

(テキストファイルから》《/ 
CALCO ； / t 巧かれ 巧*/ 

OUTPUT (••outputl.dat" ) ； / 、 データの出力 ♦/ 

if ( ( fp=fopen( "output 1 .dat" , "r + b*') ) ==NU しし ） { 

/♦ はみ•きモード 》/ 

fprintf (stderr, •• 义カファイルの才ープンじ失化しま！ 


) 


exit( 1 ) ; 


whiled )( 

printfC* データのポ巧？"い 
Bcanf ( "Xd" , in ') ； 

if( n < 0 ) break ； バ 負なを入力するとがわり 》/ 
if( n >= ndata )( 

printf (•• あ母が不亞です Vn") ; 
continue ； 

) 

offset = n*sizeof(Personal )； / t 
fseek(fp, offset, SEEK_SET )； /♦ 

ル泣 B 巧巧子を巧動 》/ 

172: fread{&pdata , aizcof(Peraonnl) , 

/♦1 データ说み込み ♦/ 

173; 

174 ： printfC'X^d X-14aVt", n, pdata.TOKUTEN.NAMAE); 

!、 データをを巧*/ 

175 ； printf (" 实ミ S X3d け 3d)¥t", pdata.TOKUTEN.EIGO, 

pdata ， HENSA_EIGO); 

176 ： printf (.•巧ザ X3d け 3d)¥t", pdata . TOKUTEN. SUGAKU, 

pdatn.HENSA_SUGAKU )； 

177 ； printf ("国ミ呂 X3d け 3d)Yt", pdata . TOKUTEN . KOKUGO, 

pdata.HENSA_KOKUGO); 


オフセツトのか » 
巧目なを巧ザにフ7 

し fp )； 


»/ 


178 

179 

180 
181 
182 


printf ("を II X3dYn", 


pdat 凸 . SUM )； 


fclo8e{fp); 


/♦ クローズ 


58) 

国巧 

71 ( 

【 48) 

を 

れ 

240 

67 ) 

固な 

55 ( 

[ 37) 

ろ 

れ 

215 

58) 

国な 

76 1 

[ 52) 

合 

れ 

257 


15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 


IJ ス h 己の実行結果 


/ / / 

•f—rlr 

f SI 

合をる 
ののの 
お点点 
巧99 
ののの 
S ザな 
巧な旧 

f $ $ 

/ / / 


/ / / 

♦本* 

タタタ 
- 二 
デデデ 
ののの 
巧ザ巧 
まな国 



が/// 
う ♦ ♦ 
/点值化任 
>巧ををま 
点の巧巧 ！ a 
巧目ののの 
の科な学巧 
を3英技图 

>本本♦本 

/ / / / / 


1 力 
カザカタカザ入 
入な入な乂なを 
をを を 1 
り_ 


お巧巧 
巧巧ま 


子 

巧巧 

ゥ•実マ-7 3ブ 
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の中の巧の巧の 
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7 シン語カクテル in Z 邮 ’S Bar _ 

第 27 回炎のプログラミング勝負- 


前回から新乂ンバーになった柴田吾と常連の1番手の光吾がフ□ブ 
ラムで巧ホ。さて，軍配はどちらに上がるな。ツケガななっている 
とあって，両者ともじ戦いの义巧を散らすつをりだったよラですヴ， 
結局2人で巧义を上げたよラです。 


シナリオ：柴田淳 


柴田淳 似下 Ats ) :この間，学校の傭りに 
電車に乗ってたんですよ。 

ようこ （ U 下 Yo ) :をりや，乗るでしよう 
ね。 

Ats :をしたら，いきなり鼻血が化てきち 
やって。 

Yo :奧血？ 

Ats :嚴初は鼻水かし野ってたんですよ。 
でも，彝水にしては粘り気が足りなくて， 
吸っても吸っても垂れてくるんですよ。で， 
とうとうぼたぼた落ちてきて，ズボンを巧 

しちやまずいから . 。 

Yo :椅子に座ってたわけね。 

Ats :をうなんですよ。でね，しようカミない 
から手で受けてたんですよ。 

Yo :ポケツトティツシュかなんか持って 
なかったの？ 

Ats :う一ん，見るに見かねた隣のおばさ 
んが貸してくれたんで，をの場は収まった 
んですけどね。周りの人にはじろじろ見ら 
れるし，まったく散々でしたよ。 

Yo : やらしいこ^考えてたんでしよ。 

Ats :違いますよ。だいたいやらしいこと 
考えて奧血が出るなんて，をんなことある 
わけないじやないです力>。 

Yo :をうかしらねえ。わわかた，目の前に 
ミニスカー トの可愛い女の子でもいたんじ 
やない？ 

Ats :……はあ。なんだかなあ。僕ってけっ 
こう憎けないよなあ。 

Yo : まあ，をんなに思い詰めないはう力 U 、 
いわよ。上には上が'あるっていうし。 

Ats : . 。光君，早く米ないかなあ。 

ガ ラーン，ゴローン 

源光 aiTF 光）：こんばんは。あつ，まだド 


アベル直ってない。 

Yo :光君いらっしゃい。 

Ats :をれと同じドアべ ル， なかなか見つ 
からなくてさあ。 

光：柴田君ホてたんだ。 

Ats :こんにちは。 

光：……。なに2人して，枯れた老人のよ 
うな顔してるんです力，。 

Yo :光君のこと待ってたのに，をのいい方 
はないんじゃない？ 

光：待ってた？僕のことを？をういえば 
マスター がいないようた:*けど。 

Ats :商店をの集まりだって。 

Yo :をれでね，マスターが出ている間に2 
人にやってもらいたいことがあるの。ちな 
みにスポンサーはマスター。 

光： 2人って，僕と柴阳君のこと？ 

Yo :決まってるじゃない。同じサブルーチ 
ンを使って， 2人にそれぞれプログラムを 
作ってもらいたいの。 

Ats : をして出来具合によって，勝敗を決 
めるんだって。 

Yo :審判はもちろんわたしね。 

光：ちょっと待ってくださいよ。僕はいや 
ですからね。第一，面倒臭いじゃないです 
力，。ツケがたまってるからと脅かされたっ 
て，今回だけは絶対いやですからね。 

Yo :まったくせっかちなんだから。話は敢 
後まで聞きなさいよ。プログラムを作って 
もらって，勝負に勝ったほうが……。 

Ats : なんと，ツケをキかにしてもらえる 
んだって。 

光：ツケ半分！やるやる！いや，やらせ 
ろ，じゃなかった，ザひ，やらせてくださ 


A 属性テ-ブルって何だ 

光：同じサブルーチンって，何のサブルー 
チンを使うんですか？ 

Yo : 待ってる間に柴田君が作ってくれた 
んだけど。 

Ats : ええと，座標を動かすサブルーチン 
t 力，，テーブルのイニシヤライズルーチン 
I :力、，乱数発生とか，まあをんなもんかな。 
これがリスト（リスト1)。コメントも書い 
てわいたから，見ればだいたいわかるでし 
よ 0 

光：なるほど，よくあるやつね。 

Ats :厲性テーブルは16バイト長で， X， Y 
の増々しスピードが別々に設定できるよ 
うになってる。 

光：この方向っていうのは？ 

Ats :ああ，ビット〇とビット1がをれぞ 
れ X I ： Y に対応していて，ビットが立って 
いればプラス。 

光：立っていなければマイナスでしよ。こ 
れはちよっ^面倒臭をうだな。 

Ats : まあ，方法はいろいろあるんだろう 
けど。あし10番目から先は使ってなくて， 
スピードは16段階ね。僕のはもう化ホ上が 
ってるから。 

光：どんなやつ作ったの？ 

Ats :をれは教えられないよ。それしテー 
ブルのスタートアドレスは 7100,1 ね。 

光：ふ一ん。とにかくやってみようかな。 

1時間くらいでできると思うけど。ちよっ 
t 失礼。 

Yo : あれ，これだけでわかっちゃうの？ 
Ats :サブ ルーチンっていうのは，ハ0 ラメ 
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ータの渡し方と力>，どんな機能があるかだ 
けを知つてればいいですからね。使う側に 
すれば，内部で'尖際にどんな化理をしてい 


ようこさんも使い方くらいはわかったでし 
ょ？ 

Yo :ザんザんわかんない。だいたい属性テ 


Yo :をうよね。最低限，表示するサブルー 
チンと移動させるサブルーチンが必要ね。 
Ats :だからプログラムを作る前に，あら 


るかってことはまったく脚係ないんですよ C 
表1 


00 

01 

02 

03 

04 

05 

06 

07 

08 

09 

0 A 

0 B 

0 C 

0 D 

0 E 

OF 


ステータス 0 が外ならイま用中 

X 座標 
Y 座標 
X 増み 
Y 增み 
スピード 

方向0左上 I 右上2左下3右下 
X 増み用カウンタ 
Y 増み用カウンタ 
スピード 用カウンタ 
ホ使用 
未な用 

ホ使用 卜 

未使用 
未使巧 
ホ使用 


ーブルって何？ 

Ats :をう力>，をこから説明しなくちゃな 
らないんだ。たとえばシューティングゲー 
ムなんかでたくさんの敝キャラを動かすと 
するでしよ。するとキャラの数だけ，座標 
の値なんかを，どこかに驛いてわかなくち 
ゃならないじゃないです力‘。 

Yo : BASIC とかじだったら配列を用意す 
ればいいわよね。 

Ats : で! J ， マシン語の場合はをうはいか 
なくて，隨梭メモリに蕾き込まな〈ちゃな 
らない。をれにひとつのサブルーチンだけ 
がをの値を参照したり書き換えたりするっ 
てことは，まずありえないですよね。 


かじめどこにどの値が書き込まれているか 
っていうことを決めてわかなくちゃならな 
いでしよ。え一し光君，さっき渡した表 
を貸してくれないかなあ（表1)。 

光：ああ，これね。使うから早く返して。 
Yo : ふ一ん， X 座標とか Y 座標とかはわか 
るけど， X 増分と力，，方向って何？ 

Ats :ええし順をに説明しますね。 X 增分 
っていうのは， X 座標の増分のことで。 

Yo :をのまんまじ ゃない。 

Ats : いや，だから X 座標の値が増えろ分 
って二とで。 ! 

Yo : X 方向のスピードってことでしよを 
うか、 さっきスピードは16段階っていって 


U ス M 


0000 




ろ 




7062 

D1 



73 

POP 

DE 

0000 




2 


PS 

SUB し OUTI •ぺ ES ホお 

7063 

C9 



74 

RET 


0000 




3 


さ吝 一 一 


7064 




75 

； ## さ 

INITIALIZE # さ; 

0000 




4 



PLOGRAM (ats) 

7064 




76 


H し <—-START ADD 

0000 




5 




7064 




77 


B <-- TIMES 

7000 




6 

START 

$7000 

7064 




78 

SINIT 


7000 




7 




7064 

臣 5 



79 

PUSH 

H し 

7000 




8 


さ# MOVING CHARACTER gi? 

7065 

C 己 



80 

PUSH 

BC 

7000 




9 




7066 

3£ 

00 


81 


A,0 

7000 




10 



IX <- - STATUS ADD ， 

7068 




82 

fLiOOPITl 

7000 




11 

さ MOVER 


7068 

0E 

10 


83 

LD 

C,16 

7000 

C5 



12 

! 

3USH 

BC 

706A 




84 

#LOOPIT2 

7001 




13 


；MANAGING SPEED 

706A 

77 



85 

LD 

けし ） lA 

7001 




14 




706B 

23 



86 

INC 

H し 

7001 

DD 

7E 

05 

15 

し D 

A, (IX + 5) 

706C 

0D 



87 

DEC 

C 

7004 

DD 

86 

09 

16 

ADD 

A,(IX+9) 

706D 

C2 

6A 

70 

88 

JP 

N 之，#し 00 PIT2 

7007 

47 



17 

し D 

B,A 

7070 

10 

F6 


89 

DJNZ 

# し OOPITl 

7008 

E6 

OF 


18 

AND 

15 

7072 

Cl 



90 

POP 

BC 

700A 

DD 

77 

09 

19 

LD 

<IX 牛 9),A 

7073 

El 



91 

POP 

H し 

700D 

B8 



20 

CP 

B 

7074 

C9 



92 

RET 


700 巨 

CA 

50 

70 

21 

JP 

Z,#RET 

7075 




93 

• w # さ 

RANDOM VER ， # を# 

7011 




22 


: MANAGING —X- 

7075 




94 



7011 




23 




7075 




95 


A <-- RANDOM VEi 

7011 

DD 

4 巨 

06 

24 

LD 

C,(IX+6) 

7075 




96 

#RND 


7014 

DD 

7E 

03 

25 

し D 

A,(IX+3) 

7075 

C 己 



97 

PUSH 

BC 

7017 

DD 

86 

07 

26 

ADD 

A,(IX+7) 

7076 

D5 



98 

PUSH 

D 巨 

701A 

47 



27 

LD 

B,A 

7077 

E5 



99 

PUSH 

ML 

701B 

巨 6 

0F 


28 

AND 

15 

7078 

21 

A4 

70 

100 

LD 

H し，# RND 百 ITl 

701D 

DD 

77 

07 

29 

LD 

(IX+7),A 

707B 

CD 

9A 

70 

101 

CALL 

さ RND2 

7020 

B8 



30 

CP 

B 

707 巨 

F5 



102 

PUSH 

AF 

7021 

CA 

32 

70 

31 

JP 

Z,#YMNG 

707F 

D1 



103 

POP 

DE 

7024 

CB 

41 


32 

BIT 

0,C 

7080 

21 

A5 

70 

104 

LD 

HL,#RNDBIT2 

7026 

CA 

2F 

70 

33 

JP 

2,#XNINUS 

7083 

CD 

9A 

70 

105 

CALL 

#RND2 

7029 

DD 

34 

01 

34 

INC 

(IX+1) 

7086 

F5 



106 

PUSH 

AF 

702C 

C3 

32 

70 

35 

JP 

け NNG 

7087 

Cl 



107 

POP 

BC 

702F 




36 

#XM1NUS 


7088 
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108 

LD 

A,C 

702F 

DD 

35 

01 

37 

DEC 

(lX+1) 

7089 

AB 



109 

XO 反 

E 

7032 




38 


MANAGING —Y— 

708A 

IF 



110 

RRA 


7032 




39 

； 


708B 

2A 

A2 

70 

111 

LD 

H し ， URNDBUFF) 

7032 




40 

#YMNG 


7G8E 

ED 

6A 


112 

ADC 

H し, H し 

7032 

DD 

7E 

04 

41 

LD 

A,(IX+4) 

7090 

22 

A2 

70 

113 

LD 

(SRNDBUFF),HL 

7035 

DD 

86 

08 

42 

ADD 

A,(I む 8) 

7093 

El 



114 

POP 

H し 

7038 

47 



43 

LD 

B,A 

7094 

D1 



115 

POP 

DE 

7039 

E6 

0F 


44 

AND 

15 

709 己 

Cl 



116 

POP 

BC 

703 良 

DD 

77 

08 

45 

LD 

(IX+8),A 

7096 

3A 

A2 

70 

117 

LD 

A, URNDBUFFJ 

703E 

B8 



46 

CP 

B 

7099 

C9 



118 

RET 


703F 

CA 

50 

70 

47 

JP 

Z, さ RET 

709A 




119 

#RND2 


7042 

CB 

49 


48 

BIT 

し c 

709A 

46 



120 

LD 

B,(HL) 

7044 

CA 

4D 

70 

49 

JP 

之 ，# YMINUS 

709B 

2A 

A2 

70 

121 

LD 

HL,(#RNDBUPF) 

7047 

DD 

34 

02 

50 

INC 

(IX+2) 

709 巨 




122 

#RNDLOOP 

704A 

C3 

50 

70 

51 

JP 

#RET 

709E 

29 



123 

ADO 

M し, H し 

704D 




52 

#YMINUS 


709F 

10 

FD 


124 

DJNZ 

#RMDLOOP 

704D 

DD 

35 

02 

53 

DEC 

(IX+2) 

70A1 

C9 



125 

RET 


7050 




54 

が ET 


70A2 




126 

#RND 良 UFF 

7050 

C1 



55 

POP 

BC 

70A2 

14 

56 


127 


DW S5614 

7051 

C9 



56 

RET 


70A4 




128 

を RNDBITl 

7052 




57 


#夕 SEARCHING BLANK ## 

70A4 

10 



129 


DB 16 

7052 




58 



HL <-- START ADD ， 

70A5 




130 

# 氏 NDBIT2 

7052 
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B <-- TIMES 

70A5 

02 



131 


D 百 2 

7052 




60 
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7GA6 
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； m 
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D5 



61 

I 

PUSH 

DE 

70A6 




133 



7053 

C5 



62 

I 

PUSH 

BC 

70A6 
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B <-- TIMES 

7054 

11 

10 

00 

63 

LD 

DE,16 
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135 
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7057 

3 巨 

00 


64 

LD 

A,0 

70A6 

C5 
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PUSH 

BC 

7059 




65 

# し OOPB し 


70A7 




137 
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7059 

BE 



66 

CP 

(H し） 

70A7 

C5 
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PUSH 

BC 

705A 

CA 

61 

70 

67 

JP 
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70A8 

Cl 
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POP 

BC 

705D 
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68 
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M し， DE 
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FC 


140 
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10 

F9 


69 
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141 

POP 

BC 

7060 
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70 
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RET 
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71 
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Cl 



72 

POP 

BC 
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たのはこのことなのね。すると次の Y 巧}か 
もスピードも同じようなものね。あれ，で 
も X 座標も Y 座標ら，増えるばっかりじゃ 
だめなんじゃない？ 

Ats :わっ，するどいですね。をのためじ次 
の方向っていうパラメーターがあるんです 
よ 。X t Y にそれぞれ增やすか減らすかを 
設定するから， 4方向ってことになるでし 
よ。さっき光君!:話してたとき「ビット0 
とビット1がそれぞれ X と Y に対応して 
て」っていったでしよ。 

Yo :ほうほう，なるほどね。をれと， X ， 
Y の増分とスピードが別々に設定できるっ 
ていうのはどうして？ X ， Y の巧; I かって 
いうのはをの方向のスピードってことでし 
よ。らうひとつスピードがあるなんてわか 
しいじゃない。 

Ats :だんだん話がこんがらがってきたな 
あ。化君，リスト I :表を交換しよう。 

光： . 。 

Yo :なんか燃えちゃってるわよ。 

Ats :やっぱりわ金がかかってるからな。 
を一っ L 入れ替えこう。 

スピ-ド 16 分割 

Ats :え一と，なんで X ， Y の增分があるの 
に，をれ t は別にスピードを設定する必嬰 
があるのかってことですけど。 

Yo :これが柴巧君がさっき作ってたサブ 
ルーチンね。けっこう短いじやない（リス 
卜1)。 

Ats : たいしたこ！： やってるわけじ やない 
ですからね。 

Yo :でら，なんでリストなんか持ち化して 
きたの？ 

Ats : いや，プログラムを 説明したほうが 
手っ取り早 いと 思ったんです。11巧•からの 
#MOVE 民っていうルーチンカミ，さっきいっ 
たテーブルの値を参照して座標を動かすた 
めの^のなんですけど，15斤から先を見て 
ください。 

Yo : IX レジスタじテーブルの先頭眾地を 
入れて コールするの ね。15行で テーブルの 
化頭番地+日の俯を A に読み込 ti ' でしよ。 

5番目って何の値だったっけ？ 

Ats : スピード。 

Yo :をのあとでスピードと先頭+ 9の値 
を足してるけど，これはなんで？ 


Ats : 先頭+9番目は，スピード用のカウ 
ンタ t して使ってるんですよ。足したあし 
17巧から21行でやってる化理がこのルーチ 
ンのミソなんですけど，何やってるかわか 
ります力>，ようこさん？ 

Yo : . わかんない。 

Ats : 備単にいえば，スピードを化した力 
ウンタの値が 16 ia 上であればカウンタカ、ら 
16を引いて，次の X と Y の値を動かす化理 
じ飛んで， 16 ia 下だったらをのまま何らせ 
ずにリターンするっていう化理をしてるん 
ですけどね。 

Yo :ねえ，ここって速度を変える処理をし 
てるところでしよ。これといまいったこと 
と何か閱係があるの？ 

Ats :をうくると思った。いいでず力 >，た！： 
えば IX + 5の値が7だったとしますよ。儀 
初にここを通ると，カウンタの値は7にな 
りますよね。だから X ， Y の値は変わらな 
いでしよ。2回目は14になる。 

Yo : え，それじゃスピードが7のときは， 

2悟]とら何もしないで呼び化したルーチン 
に'帰っちゃうの？ 

Ats : をうなんですよ。3回目にカウンタ 
が21になるから，やっと次の X ， Y の値を 
変える化理を通る。 

Yo :ああ，やっとわかった。スピードを変 
えるっていうから，値が高くなるほど一度 
にたくさん動力，すんだと思ってた。をう力，， 
呼び出すたびじ動かすのが嚴高速で，をれ 
から スピー ドが下がるにつれて，だんだん 
遲くしていくのね，この場合は。なるほど 
なるほど。 

Ats :やっとわかってもら I たか。 

Yo :でももよっと待ってよ。7っていった 
らスピードが8のときより16かの1だけ遅 
いんでしよ。でらさっきのだと3間に1回 
しか座標を動かしてないじゃない。8は16 
の半分，2回に1回の劑合で座標を動かす 
んだから，16々の1どころ力，，もっと遅く 
なってない？ 

Ats :をんなことないですよ。さっきの続 
きをやってみましよう。カウンタが16じ I 上 
になったら，16を引くんでしたよね。 

Yo :ええし21引く16は5でしよ。4閒目 
は5に7を足して12，12に7を足して19。 
Ats :ほらね。今度は2圃に1回になった 
でしよ。 

Yo : あらほん t だ。なんだか不思議ね。 



Ats :カウンタカリ6を超えたら，ゼロにす 
るんじゃなくて16を引くってところがポイ 
ントなんですよ。つまり，はみ化した々を取 
ってゎいて，か凹にまわすってわけですね。， 
Yo : ふ一ん。じゃあ，をのあとの XtY の 
値を変える部分で占，同じようなことをや 
ってるんでしよ。 

Ats : IX + 7と8ををのためのカウンタと 
して使ってます。 

Yo : これでスピードに合わせて座標を動 
かす仕組みはわかったけど，なんで X， Y 
の增夕があるのにわざわざ別にスピードの 
パラメータを 用意したのか，っていう質問 
には答えてないじゃない。 

Ats :をういえばをうですね。 XY の增か 
のほかにスピードを設けたのはなザかとい 
ラと C 

Yo :なぜ'か t いうと？ 

Ats :をのほうが便利だから。 

Yo :え？ 

Ats :だから，をうしたほうが便利だから 
です。 

Yo :をのまんまじゃない！ 

Ats :……。ようこさん，をの漫才•帥みたい 
なきつい突っ込みはやめてくださいよ。だ 
いたい古いですよ，をんなの。 

Yo :……ごめん。 

^ 星に願いを？ 

光：やった！完成だ！ 

Ats : ゎ，光君のができたみたいですよ。 

Yo :はんとに1時閒で作っもゃったわね。 
ところでどっちのから化におるかだけど， 
できた順でいえば姑かは榮阳君よね。 

マシン語カクテル in Z 80 ，s Bar JJC 















光：をうだね。僕^あとのほうがいいや。 
Ats :をれじゃあちよっ！:失礼。まずさっ 
きのサブルーチンをア七ンブルして，をの 
あと僕のを読み込んでアセンブルっと。 

光：開始を地は6000卜，だね。ゎっ，星が化て 
きた。 

Ats :「流れ星」ってところですかね。ちゃ 
んと奥斤きが3段階あるでしよう。 

Yo :奥の星ほど遅くなるってわけね。リス 
卜（リスト 2) を見せてくれる？ 

Ats :ブレイクキーを押して实斤を止めて， 
ええと，このプログラムは大きく分けて2 
つの部分からできてます。77巧から化で属 
性テーブルなんかの設定をしてます。 

Yo : この# INIT つていうルーチンは何？ 
さっき説明してもらわなかったけど。 

光 ： HL に テー ブルの先頭 番地 ， B に テー 
ブルの数を入れて呼び出すしをの部分の 
メモリを初期化してくれるんだよね。 

Yo : じゃあ，24俯 I の星を動かしてるのね。 
Ats :初期化が終わってから，今度はをれ 
IJ ス he 


ぞれのテーブルにランダムな座標とか3段 
階のスピードを嘗き込んで，初期設定は終 
わりです。 

光：をの次'じ飛ぶ，# STAR っていうところ 
で盛を動かしてるんでしよ。 

Yo : でも，これって，あとは消して動かし 
て書いてっていうのを繰り返してるだけで 
しょ。 

Ats :ほかに蟲のはみ出し化理なんからや 
ってますよ。42巧から53行-のところです。 
Yo :う一ん，で’もねえ。 

Ats : でも，なんですか？ 

光：工夫がないっていうんでしよ。 

Yo :でしょ？をうよねえ。 

Ats :し、，いや，短く収めようとしたらこん 
ならんですよ。 

Yo : さて，こんどは光君のをね。 

光：ふっふっふっ。をの点，僕の作ったの 
には工夫がばっちり込められてますからね。 
アセンブルして J 6400，どうだ！ 

Ats :やられた！ 


光：名づけて，「宇宙気流」ってところです 
かね。 

Yo :まあネーミングセンスは別として，ち 
ゃんと 3 D してるわよね，キャラクタしか使 
っていないにしては。 

Ats :星が近づくにつれて大きくなってい 
ってる。こういうのは僕の十八番なのに。 
ちよっとプログラム見せてよ。 

光：プログラムの流れとしては柴田君のと 
ほとんど同じで，133巧からの部分で初期設 
定をしてるでしよ， 

Yo : 40個も星を動かしてるのね。 

Ats : で，設をが終わってから飛ぶ，# 
WASTE っていうルーチンでは何をしてる 
の？ 

光：星をばらつかせるために，文字どおり 
無駄に星を動かしてるんだけど，星が出て 
くる前に少しだけ間力;'開くでしよ。をの原 
因がここなわけ。 

Yo :次の# AP 民 CH がメインルーチンね。 
光：消して動かして書いてっていうのは変 


0000 




1 


さ一 • 


604D 

10 

CB 


63 


DJNZ 

さ LOOPSR 


0000 




2 


ミ # SHOOTING STA 反#さ 

604F 

C9 



64 


RET 



0000 




3 


# さ … 


6050 

6F 

DF 

2E 

65 

さ CHTA 良 : DM 


0000 




4 




6053 




66 


； 

CHARACTER 

DRAWING «# 

0000 




5 


PLOGRAM (ats) 

坛 053 




67 


; 

( NULL 

or STAR ) 

0000 




6 




6053 




68 

#DRAW 




6000 




7 

START 

36000 

6053 

DD 

6E 

01 

69 


LD 

L,(IX+1); 

-X— 

6000 




8 




6056 

DD 

66 

02 

70 


LD 

H,(IX+2 )； 

-Y- 

6000 




9 


SUB RUOTINES 

6059 

CD 

IE 

20 

71 


CALL 

@LOC 


6000 




10 




605C 

79 



72 


し D 

A,C 


6000 




11 

も 、 OVER 

EQU 

S7000 

6050 

CD 

F4 

IF 

73 


CA しし 

®PRNT 


6000 




12 

各 ？ BLANK EQU 

57052 

6060 

C9 



74 


RET 



6000 




13 

#INIT 

EQU 

$7064 

6061 




75 


: ささ 

SETTING STAR DATA さ # 

6000 




14 

#RND 

EQU 

$7075 

6061 




76 


； 



6000 




15 

さ WAIT 

EQU 

$70A6 

6061 




77 

さ SET 




6000 




16 


: << 

S-OS >> 

6061 

3 巨 

OC 


78 


し D 

A,12 


6000 




17 

QGETKY 

EQU 

SIFDO 

6063 

CD 

F4 

IF 

79 


CA しし 

@PRNT ; 

CLEAR SCREEN 

6000 




18 

OBRKEY 

EQU 

SIFCD 

6066 

21 

00 

71 

80 


LD 

H し， S7100 


6000 




19 

®PRNT 

EQU 

$1FF4 

6069 

06 

18 


81 


LD 

B,24 


6000 




20 

©LOC 

EQU 

S201E 

606B 

CD 

64 

70 

82 


CA しし 

#INIT ; 

INITIALIZE 

6000 




21 


；## 

MAIN 反 OUTIN ## 

606 巨 




83 


; 



6000 




22 




606 巨 

DD 

21 

00 71 

84 


し D 

IX,S7100; 

IX —-START AD; 

6000 

CD 

61 

60 

23 

CALL 

#SET 

6072 

06 

08 


85 


LD 

B.8 ； 

B —— TIMES 

6003 

CD 

07 

60 

24 

CALL 

#STAR 

6074 

0£ 

01 


86 


LD 

C,1 ； 

C —— ATT 反 IBUT 

6006 

C9 



25 

RET 


6076 

26 

10 


87 


LD 

H,$10 ; 

H—DELTA -X 

6007 




26 




6078 

2E 

10 


88 


LD 

L,$10 ； 

L——SPEED 

6007 




27 

が TAR ’ 



607A 




89 


; 



6007 

CD 

11 

60 

28 

CALL 

#STREAM 

607A 

CD 

90 

60 

90 


CALL* 

#PUT ; 

SET FRONT ST 

600A 

CD 

CD 

IF 

29 

CALL 

©BRKEY 

607D 

06 

08 


91 


LD 

B,8 


60OD 

C2 

07 

60 

30 

JP 

N2,#STAR 

607F 

OE 

02 


92 


LD 

C,2 


6010 

C9 



31 

RET 


6081 

2E 

0A 


93 


し D 

し， $0A 


6011 




32 


: ## 

MANAGING STARS #* 

6083 

CD 

90 

60 

94 


CA しし 

#PUT ； 

SET MIDDLE S. 

6011 




33 




6086 

06 

08 


95 


LD 

B,8 


6011 




34 

#STR 巨 AM 


6088 

0E 

03 


96 


LD 

C,3 


6011 

DD 

21 

00 71 

35 

LD 

IX,S71O0 

608A 

2E 

07 


97 


LD 

しが 7 


6015 

11 

10 

00 

36 

LD 

DE,16 

608C 

CD 

90 

坛 e 

98 


CALL 

#PUT ； 

SET BACK STA 

6018 

06 

18 


37 

LD 

B,24 

608F 

C9 



99 


RET 



601A 




38 

をし OOPSR 

； •- MAIN LOOl 

6090 




100 


; c # 

SETTING DATA AT RANDOM 

601A 

OE 

20 


39 

LD 

cr •• 

6090 




101 


; 



601C 

CD 

53 

60 

40 

CA しし 

#DRAW 

6090 




102 

#PUT 




60 げ 

CD 

00 

70 

41 

CAL し 

#MOVER 

6090 

IE 

10 


103 


LD 

E,16 


6022 

DD 

7 巨 

01 

42 

し D 

A, (IX+1) 

6092 




104 

# し 00 PPT 



6025 

FE 

28 


43 

CP 

40 ； OUT OF 

6092 

DD 

71 

00 

105 


LD 

(IX+0),C 


6027 

DA 

3 巨 

60 

44 

JP 

C,#STEPSR1 

6095 

DD 

74 

03 

106 


LD 

(IX 牛 3).H 


602A 

3E 

27 


45 

LD 

A,39 

6098 

DD 

76 

05 

107 


LD 

(I む 5) , し 


602C 

DD 

77 

01 

斗 6 

し D 

(IX+1),A 

609B 

3E 

00 


108 


LD 

A,0 


602F 

CD 

75 

70 

47 

CA しし 

さ RND 

609D 

DD 

77 

06 

109 


LD 

{IX+6),A 


6032 

E6 

OF 


48 

AND 

15 

60AO 

CD 

75 

70 

110 


CALL 

#RND 


6034 

67 



49 

LD 

H.A 

60A3 

£6 

IF 


111 


AND 

31 


6035 

CD 

75 

70 

50 

CAL し 

#RND 

60A5 

DD 

77 

01 

112 


し D 

(IX+1),A 

； -X- 

6038 

E6 

07 


51 

AND 

7 

60A8 

CD 

75 

70 

113 


CALL 

#RND 


603A 

84 



52 

ADD 

A,H 

60AB 

E6 

0F 


114 


AND 

15 


603B 

DD 

77 

02 

53 

， LD 

(IX+2)|A ; SET - 

60AD 

57 



115 


LD 

D|A 


603 巨 




54 

#STEPSR1 


60AE 

CD 

75 

70 

116 


CALL* 

#RND 


603E 

DD 

7E 

00 

55 

LD 

A, (IX + 0) 

60B1 

E6 

07 


117 


AND 

7 


6041 

3D 



56 

DEC 

A 

60B3 

82 



118 


ADD 

A,D 


6042 

21 

50 

60 

57 

LD 

HL,#CHTAB 

60B4 

DD 

77 

02 

119 


LD 

(IX+2),A 

: -Y- 

6045 

85 



58 

ADD 

A •し 

60 百 7 

16 

00 


120 


LD 

D,0 


6046 

6F 



59 

LD 

L,A 

60B9 

DD 

19 


121 


ADD 

IX, DE 


6047 

4£ 



60 

LD 

C, (H し》 ； SELECT 

60BB 

10 

D5 


122 


DJMZ 

# し OOPPT 


6048 

CD 

53 

60 

61 

CALL 

#DRAW 

60BD 

C9 



123 


RET 



604 己 

DD 

19 


62 

ADD 

IX,DE 

OBJECT CODE END 60BD 







136 Oh!X 1991.12. 








(IX 牛 0),1 
# 反 ND 
31 

(IX+1),A 
(IX+2).5 
(IX+3),16 
(IX+5),16 
(IX+6》，0 
IX, DE 
さ LOOPPD 


132 

； 

133 

#PRDCT 

134 

LD 

135 

CALL 

136 

137 

LD 

LD 

138 

CALL 

139 

LD 

140 

LD 

141 

LD 

142 

さし 00 PPD 

143 

LD 

144 

CALL 

145 

AND 

146 

LD 

147 

LD 

14 目 

LD 

149 

LD 

150 

LD 

151 

ADD 

152 

DJNZ 

153 

RET 


647A 

647A 

647A 

647A CD 00 70 
647D DD 34 0B 
6480 DD 7E OB 
6483 巨 6 01 
6485 C2 94 64 
6488 DD 7E 05 
648B 3C 
648C FE 10 
648E CA 94 64 
6491 DD 77 05 
6494 

6494 DD 7E 01 
6497 FE 28 
6499 D2 A2 64 
649C DD 7E 02 
649F FE 18 
64A1 D8 
64A2 

64A2 3E 00 
64A4 DD 77 0A 
64A7 DD 77 0B 
64AA 3E 14 
64AC DD 77 01 
64AF 3 区 OC 
64 扫 1 DD 77 02 
64B4 CD 75 70 
64B7 E6 OF 
64B9 87 
64 百 A 21 D9 64 
64BD 85 
64BE 6F 
64BF 7E 
64C0 DD 77 03 
64C3 23 
64C4 7E 
64C5 DD 77 04 
64C8 CD 75 70 
64CB E6 03 
64CD DD 77 06 
64D0 CD 75 70 
64D3 E6 03 
64D5 DD 77 05 
64D8 C9 
64D9 

64D9 0010 0210 0310 
64E0 0F 

64E1 07 0F 08 OE 09 OD 
64E8 0C 

64E9 0C 0B OD 09 OE 08 
64F0 07 

64F1 0F 0510 0310 02 

64F8 00 

64F9 

64F9 

64F9 

64F9 3E 0C 
64FB CD F4IF 
64FE 21 00 71 
6501 06 28 
6503 CD 64 70 
6506 DD 21 00 71 
650A 1110 00 
650D 06 28 
650F 

650F DD 36 00 01 
6513 CD 75 70 
6516 E6IF 
6518 DD 77 01 
661B DD 36 02 05 
651F DD 36 0310 
6523 DD 36 0510 
6527 DD 36 06 00 
652B DD 19 
652D 10 £0 
652F C9 

OBJECT CODE END 652F 


U ス h 3 


0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 
6400 CD 
6403 CD 
6406 CD 

6409 C9 
640A 
640A 
640A 
640A 06 
640C DD 

6410 11 
6413 
6413 DD 
6416 DD 
6419 CD 
641C 3 巨 
641E CD 
6421 CD 
6424 DD 
6427 DD 
642a CD 
642D DD 
6430 CB 
6432 DD 
6435 DD 
6438 CB 
643A CB 
643C CB 
643E CB 
6440 CB 
6442 21 

6445 85 

6446 6F 

6447 7E 

6448 CD 
644B DD 
644D 10 
644F 06 
6451 CD 
6454 CD 
6457 CD 
645A C2 
645D C9 
645£ 20 
6464 
6464 
6464 
6464 06 
646611 
6469 
6469 DD 
646D OE 
646F 
646F CD 
6472 DD 

6474 0D 

6475 C2 
647810 


F9 64 
64 64 
0A 64 


28 

2100 71 
10 00 

6E 01 
66 02 
IE 20 
20 

F4IF 
7A 64 
6E 01 
66 02 
IE 20 
7E 05 
3F 

86 OA 

77 0A 

3F 

3F 

3F 

3F 

3F 

5E 64 


F4IF 
19 
C4 
FF 

A6 70 
A6 70 
CD IF 
0A 64 


## - ## 

## STAR ST 氏巨 AM ## 
## - ## 

P し OG 反 AM (H.M) 

START $6400 

SUB RUOTINES 


3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 #MOVER EQU 今 7000 
12 さ？ 色し ANK EQU $7052 
13 #INIT EQU $7064 
14 を RND EQU S7075 

15 #WAIT EQU $70A6 

16 ; く < S—OS >> 

17 ©GETKY EQU $1FD0 

18 0BRKEY EQU $1FCD 

19 ePRNT EQU $1F*F4 

20 dLOC EQU $201E 

21 ; ささ MAIN ROUTIN ## 

22 ； 

23 CALL #P 氏 DCT 

24 CALL #WASTE 

25 CALL #APRCH 

26 RET 

27 ； 堯ま APROACHING STAR ## 

28 ； 

29 身 APRCH 

30 LD 

31 LD 

32 し D 
33 さし 00 PAR 
34 


2E A16F 4F 4F 


32 

10 00 


35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 


LD 

LD 


LD 

LD 


B,40 

IX, $7100 
D 巨 ， 16 

； —— MAIN し OOP — 
L,(IX+1) ； -X- 
H,(IX+2) ； -Y- 
CALL @ し OC 

LD A，"" 

CALL @P 氏 NT ； CLEAR STAR 

CALL #STMKG ； APROACHING 

L,(IX+1) 

H,(IX+2) 

CALL @ し OC 

LD A,(IX+5) 

SR し A 

ADD A,(IX • 牛 10) 

LD (IX+10),A 

SR し A 

SRL A 

S 反 L A 

SRL A 

S 反し A 

LD H し , も STTOP 

ADD A , し 

し .A 

A,(H し ） ；SELECT CHAR. 
CALL ®P 氏 NT 

ADD IX,DE 

DJNZ 夕し〇 OPAR 

LD B,255 

CA しし さ WAIT 

CALL #WAIT ； WASTE TIME 

CALL @ 目 RK 巨 Y : CHECK BR—KEY 


LD 

LD 


JP 

RET 


N2, #APRCH 


65 さ STTOP : DM 
ささを 


66 

67 


• ，.〇 00" 

SCATTERING STAR 


LD 

し D 


21 00 71 
28 


7A 64 
19 


6F 64 

巨 F 


68 さ WASTE 

69 

70 

71 # し 00 PWT 

72 LD 

73 LD 

74 # し OOPWT> 


75 

76 

77 

78 

79 


CALL 

ADD 

DEC 


B, 50 
DE,16 

IX,S7100 

C, 40 

#STMNG 
IX, DE 
C 

NZ,#LOOPVT* 
をし 00 PWT 


わらないけど，動かして書く間の処理が， 
柴田君のよりエホのある部分かな。 

Ats : # STMNG つていうルーチンがミソ 
になっているよね。 

Yo :具体り勺にはどんなことをやってる 
の？ 

光：まず，星が近づくにつれて星のスピー 
ドを增してます。をうしないし显が放射 
状に広がっていくだけにしか見えないんで 
すょ。 

Ats :のっぺりした星になっちやうね。 

光：をうをう。遠いらのほど小さく見える 
んだから，をれと同時に見かけ上の移動速 
度も小さ〈しなくちゃならないんだよね。 


Yo :つまり近いらのほど速く動くってこ 
t ね。 

光：試しに84斤から93斤を取り除いてアセ 
ンブルすると，ほらね。星が平面にへばり 
ついて 広がっていくようにしか見えないで 
しょ。 

Yo :なるほどね。星の移動スピードを上げ 
ることのほかには？ 

光：う一ん，これはどちらか L いう U 间人 
が〕な趣味の部類に属するんだけど，この星 
の動きをよ 一く見てください。 

Ats :あ，星の通り•道がいくつか決まって 
るみたいだね。 

Yo :さっきの柴旧君のプログラムでは，星 


はみんな左に動〈だけだったけど，これは 
いろんな方向に動いてるでしよ。 t いうこ 
とは X ， Y の增分し方向らいろいろな値 
を取るようになってるのよね。 

Ats :たぶん動かした星が画面からはみ化 
したら，をの星の動く方向と力，速度を新し 
く設定し直すんだし思うんだけど……。 

光：をうなんだ。で，たいていはをの X と 
Y の增分を舌し数で決めるんだろうけど，こ 
のプログラムでは違うんだな。 

Ats :126斤から130行まではをのためにあ 
らのか。 

Yo :この数字がいっぱい並んでるやつ？ 
光：手っ取り早くいえば，これはコサイン 


80 

81 

82 

；# MANAGING MOVEMENT OF STARS # 

さ STMN’G* 

83 

CALL 

さ MOVER ； MOVING STAR 

84 

INC 

(IX+11) 

85 

LD 

A,(IX+ll) 

86 

87 

88 

AND 

JP 

LD 

1 

N 之 .# STEPSG 

Ai(IX+5) 

89 

INC 

A 

90 

CP 

16 

91 

JP 

Z • 巧 TEPSG 

92 

93 

LD 

さ STEPSG 

(IX+5),A ; ADD SPEED 

94 

し D 

A,(IX+l) 

95 

CP 

40 

96 

JP 

NC•#OUT 

97 

LD 

A,(IX+2) 

98 

CP 

24 

99 

100 

RET 

#OUT 

C ； OUT OF SCREEN’ ? 

101 

LD 

AiO 

102 

LD 

(IX+10),A 

103 

し D 

(IX+1U,A 

104 

し D 

A,20 

105 

し D 

(IX+1),A ; -X- 

106 

し D 

A,12 

107 

LD 

(IX+2).A ； -Y- 

108 

CA しし 

お氏 ND 

109 

AND 

$0F 

110 

ADD 

A,A 

111 

LD 

H し，さ DRTAB 

112 

ADD 

A,L 

113 

LD 

L,A 

114 

し D 

A,(H し） 

11 己 

LD 

(IX+3),A ； DELTA -X- 

116 

117 

118 

INC 

LD 

LD 

H し 

A,(HL) 

(IX+4),A ; DELTA -Y- 

119 

CALL 

さ RND. 

120 

AND 

3 

121 

LD 

(IX+6),A ； DIRECTION 

122 

CA しし 

さ RND 

123 

AND 

$03 

124 

125 

LD 

RET 

{IX+5》，A ； SPEED 


126 #D 反 TAB 


127 

DB 

0 ： 






: 5: 

15 

128 

DB 

7: 






:11: 

12 

129 

DB 

12 ： 







7 

130 

DB 

15: 







0 


131 :さ GENERATING STARS AT RANDOM 


• w w 

T 7 T 7 6 
2N$01$1O 
IR »4N f f4 
• PL »I X E t 
A み HB#IDB 


マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 237 




















とサインのテーブルなんですよ。星が画面 
からはみ出したら，ここを参照して X， Y 
の増分を決めるんですよ。 

Yo :だけどなんでわざわざをうするの？ 
Ats :増分を直接乱数で決めるし星の流 
れが変に固まったりするんだよね。 

光：をうなんですよ。隙間が郎 I いていても 
道筋をいくつか決めてゎいたほう力 S '， 星の 
流れがうまくばらつくんですよね。 

ホ本ネ 

Yo : さて，2人のプログラムの説明が終わ 
ったところで，私の評価を発表します。 

光：ツケキ分，ツケ半分！ 

Yo : ええし2つのプログラムを相対的に 
見ると，やっぱり光君のプログラムのほう 
が優れてるかな。 

光：でしょ，でしょ？ 

Ats : まあ，しょうがないな，あれじや。 
Yo :ですが……。 

光：え？ですがなんですか？ 

Yo :一般のプログラム t の絶対的な評価 
t なるし2つ t も創作意欲に乏しいとい 
わざるをえないんじやないかしら。だって 
ありきたりよね，どっちも。 

光：というこ！：は……。 

Yo : ということで，この勝負はドロー。し 
たがって，ツケ半分もなし！ 

光：を，をりやないですよ，ようこさん。 
Ats :う一ん，得したんだか損したんだか 
わからないや。 

争同職足 

Ats :化君，ちょっと。 

光：あ一•あ，まったくひどいよなあ，よう 
こさんって。 
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Ats :をのことでちよっ 
と相談があるんだけど。 
光：くだらない相談だっ 
たらやめてよ。もう愛想 
笑いする気力もないんだ 
から。 

Ats : 実はね，いつかゲ 
—ムに使わうと思ってた 
とってわきのアイデアが 
あるんだ。をれを提供す 
るから，光君がプログラ 
ムを作ってよ。 

光：いまさら何したって 
もう遅いって。だいたい新しいプログラム 
作ったって，ようこさんが受けかけてくれ 
なかったら，をれでわしまいじゃない力，。 
Ats : いや，だから光:君に作るのを頼むん 
だよ。さっきのを見てると僕なんかよりず 
っ I :早くプログラム書けるみたいだし，を 
の速さに勝算があるし野うんだけど。 

光：速さには自身があるけどね。だったら 
やってみてもいいけど。 

Ats :よし，をうこなくっちや。ようこさん 
ようこさん！ 

Yo :わだてたって，さっきの評伽は取り消 
しませんからね。 

光：そんなせこいこ L しませんよ。 

Ats : あのですね，^>う一度だけチヤンス 
をもらいたいんですけど。をれも今度は僕 
と光君の合作ということで。 

Yo :ええ，だめよ。だってまた1時間かを 
こらの時間がかかるんでしよ。マスターだ 
って帰ってくるし，ほかのお客さんにも迷 
惑よ。 

Ats : いいえ，こんどは30分で作ってみせ 
ます。 

Yo : ほほ 一， いったわね。いくら2人がか 
りでも30かは無理じゃないの？ 

光：じゃあ，もし30分でできなかったら， 
このこはなかったことにしてもらってい 
いですよ。 

Yo :まあ，をういう条件ならいいかな。で 
も30分を少しでも超えたら失格ね。 

Ats : やった！をうい决まればさっさ t 始 
めよう。 

光：でも，30分はふっかけすぎじゃないの 
かなあ。 

Ats :大丈夫だって。イメー ジもかなり固 
まってるし，あとはをれをコードに落とす 


だけなんだから。 

^そして，2日分後 

光：確かめもせずに一気にプログラム書い 
てきたけど，これでバグが出なかったらほ 
とんど奇跡だよ。 

Ats :とにかくアセンブルして走らせてみ 
よう。680 Oh からだったよね。 

光：スペースキーを抑すと花火が上がるは 
ずだけど，あ一っ！キーリピートがかかっ 
てる！ 

Ats : ええと，最後に押されたコードとい 
ま押してるキーのコードを CP して，同じだ 
ったらキー入力に戻る！ 

マスタール: JI 下 M ) :ただいま。おや，みな 
さんわをろいで。 

Yo :あっ，マ，マスター。予定より早いん 
じゃないの，帰ってくるのカミ。 

光：やった 一！できた 一！（リスト4 ) 

M :角の花屋があるでしよ，あをこの店主 
がわしゃべりでね。今日はをの店主がホな 
かったんで，早く終わったんですよ。 

Ats :どっかん，どっかん！ 

M :光君と柴田君は何ゃってんですか？ 
わ，なんか作ったんですね。 

光：見てくださいよ，マスターにようこさ 
ん。スペースキーを押す！：ね。 

Yo :あら！面白いわね。 

光：ひとつだけじゃないんですよ。 

Ats :こんなふうに何回もスぺースキーを 
押したって。 

M :わわっ！けっこう頭張るじゃないで 
すか。花火の雰囲気がよく出てますよ，季 
節外れだけど。どうやってるんですか？ 
光：むかし BEMS っていうパツケージが 
ありましたよね。あんな感じのサブルーチ 
ンを使って動かしてるんですよ。 

Yo :これだといくつぐらいのキャラを動 
かしてるの？ 

Ats :最高で130個だった思います。花火 
4，日発なら持ちこたえるんじゃないです 
か。 

Yo :ということは，何個動かすかはみまっ 
てないんだ。いままでのだちゃんとキャ 
ラの数が決まってて，メインループでもを 
の数だけ繰り返してたでしよう。 

光：基本的な考え方は前の2つのプログラ 
ムと同じなんですけど，キャラクタの管理 





の方法が 1 段階高級なんですよ。いままで 
のは30個なら30個，全部動いてるっていう 
仕組みだったけど，このプログラムの場合 
はですね。 

Ats :それぞれのテーブルに，をのキャラ 
が生きてる力，死んでるかがわかるようなコ 
ードを持たせるんですよ。テーブルのいち 
ばん最初，0番目の値が0だったら死んで 
いて，をれ la 外だったら生きているってい 
う約束事を，最初に決めてゎくんです。 

M : なるほど。テーブルの0番目の値を見 
てみて，ゼロだったら何もせずに飛ばせば 
いいんだからな。 

光：をれに新しいキャラを作りたい t き， 
たとえばここでは，花火が破裂して火の粉 
が飛び出すときなんかは，先頭が0のテー 
ブルを探して，をこに値をぶっこむだけで 
いいんですよ。 

Ats :をのためのサブノレーチンが#? 
BLANK っていうやつなんです。あ，をれ 
し使い終わったキャラのテーブルはちゃ 
んと先頭を0にしてゎかないと，ゴミがた 
まってすぐに動かなくなるからを意が必要 
ですね。 

光：電気消して暗くしてみません力，。 

Yo :花火の色も白より黄色のほうが感じ 
が出るわね。 

M : ああ，なんかいいですね。花火の大き 
さもまもまちで，奥行きがありますね。 

Ats :花火の飛び散る方向はみんな同じな 
んですよ。でも飛び散る速度を変えてある 
から，輪力す大きくなったり小さくなったり 
するんですよね。 

Yo : さっきいってた，増分^:スピードが 
別々に設定できると便利だっていうのは， 
をういうことだったのね。 

光：ところで，柴田君はこの花火を使って 
どんなゲーム作ろうと思ってたの？ 


M :をれは私も大いに興味がありますね。 
Ats :爆発がやたらに派手なシューティン 
グ ゲーム …… 。 

Yo :聞いた光君が馬鹿だったわね。 

Ats :いわなきゃよかった。 

水 本本 

M : さて，をろをろほかのお客さんもホる 
頃ですし，電気つけますよ。 

Ats :ようこさんの判をはどうなったんで 
すか。ちゃんと30分 U 内に作ったでしよ。 
光：をうですよ。 スポンサーのマスターが 
いることですし，ここでガツーンと。 

Yo : あ，あの，をのこ t なんだけどね。 
M : 判定？私が何のスポンサーなんです 
か？ 

光：やだな一， マスター とぼけち ゃって。 
僕たちにプログラミングの勝負をさせて， 

よくできたほうのツケをキかにするって。 
Ats :審判はようこさんに任せるって。 

M :ああ，同じサブルーチンを使ったプロ 
グラムを， 2人に作ってもらったらってい 
うのは確かに私のアイデアですよ。商店を 
に化かけている間に2人が揃ったら，頼ん 
でみてくれともいいました。でもツヶキ額 
t か勝負だと力>，をんなの知らないなあ。 
光：え，柴田君，ツケ半分ってマスターか 
ら直ネ妾聞いたんじゃないの？ 

Ats :僕がホたときはもうマ 
スター出かけてたし，僕はよ 
うこさんから……。 

光：ということは，ようこさ 
ん！ 

Yo :あ，あのね，わたしマス 
ターから話閒いたとき，すご 
く晒白をうだなって思ったの， 

だけどタダだったら面倒臭が 
ってやらないだろうし。 

Ats :当たり前ですよ！ 


Yo :をれに，適当にごまかしもやえばいい 
かなあ，なんて思ったりしてね。もう，マ 
スターったら気が利かないんだから！ 

M :私のせいじやないのに…… 〇 
光：ということは，嚴初からドローにする 
つもりだったんだな。 

Yo :惡気があってやったんじやないのよ。 
Ats :うう っ， 許せん！よし光君， フオー 
メーシヨン A だつ！ 

光：オゥ！ 

Yo : オウって光君，なにもカタカナで 
……。ああっ，何すんの，えっちっ！ 

光：はっはっはっ。これで動けまい。 

Yo : ちよっしわたしの華化脱がせて，どう 
しようっていうのよ。まさかをれをわたし 
にかがせるんじや……。 

Ats : ふっ，僕たものこ t を甘く見てます 
ね。靴の臭いをかがせるんじやない！ 

Yo : L いうことは……。 

Ats :僕がかぐんだっ！ 

光：わっはっはっ，どうだ，クサハズカシ 
イだろう。 

Yo :ひぃ 一。 

Ats :わっはっはっ。 

M :結局，今巧もこうなるのか。 
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一 

-お# 

6800 




21 

••奪辜 

MAIN ROUTIN 各お 

0000 

2 


ll 

FIREWORK ## 

6800 




22 




0000 

3 


## — ■ 

- 著を 

6800 

3E 

0C 


23 

LD 

A,12 


0000 

4 




6802 

CD 

F4 

IF 

24 

CALL 

QPRNT 


0000 

5 



PLOGRAM (a&H) 

6805 

21 

00 

71 

25 

し D 

HL,$710O 


0000 

6 




6808 

06 

82 


26 

し D 

B,130 


6800 

7 

START 

$6800 

680A 

CD 

64 

70 

27 

CALL 

#INIT ； 

INITIALIZE 

6800 

8 




680D 

CD 

11 

68 

28 

CALL 

#WORK 


6800 

9 


SUB RUOTIN 巨 S 

6810 

C9 



29 

RET 



6800 

10 




6811 




30 

； 



6800 

11 

#MOV 巨 R 

EQU 

$7000 

6811 




31 

#WORK 



6800 

12 

#?B し ANK 

EQU 

S7052 

6811 

32 

32 

68 

32 

し D 

(#LAST》，A 


6800 

13 

#INIT 

EQU 

$7064 

6814 

CD 

33 

坛 8 

33 

CALL 

#FIRE 


6800 

14 

#RND 

EQU 

$7075 

6817 

CD 

D0 

IF 

34 

CA しし 

©GETKY 


6800 

15 

#WAIT 

EQU 

宝 70A6 

681A 

FE 

IB 


35 

CP 

SIB ； 

CHECK B 反 - KRY 

6800 

16 

; 

<< 

S-OS >> 

681C 

C8 



36 

RET 

Z 


6800 

17 

@GETKY 

EQU 

$1FD0 

681D 

FE 

20 


37 

CP 

•• .1 


6800 

18 

® 巨 RKEY 

EQU 

SIFCD 

681F 

C2 

11 

68 

38 

JP 

NZ,#WORK 


6800 

19 

©PENT 

EQU 

S1FF4 

6822 

4F 



39 

し D 

C,A 


6800 

20 

@LOC 

EQU 

$201E 

6823 

3A 

32 

68 

40 

LD 

A, (#LAST) 
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6826 

呂 9 



41 


CP 

C ； NOT TO REPEAT 

6921 

E6 

07 


161 

AND 

7 

6827 

CA 

11 

68 

42 


JP 

Z,#WO 民 K 

6923 

C6 

09 


162 

ADD 

A,9 

682A 

CD 

F4 

68 

43 


CALL 

#PREP : SET FIREWORK 

6925 

77 



163 

し D 

けし ） lA 

682D 

3E 

20 


44 


LD 

A,"" 

6926 

B7 



164 

OR 

A 

682F 

C3 

11 

68 

45 


JP 

#WORK 

6927 

ED 

42 


165 

SBC 

H し ， BC 

6832 

00 



46 

さし AST 

: DB 

0 ； KEY BUFT. 

6929 

巨良 



166 

EX 

DE,H し 

6833 




47 


; さ今 

MANAGING FIREWORK 荐夕 

692A 

21 

00 

71 

167 

LD 

HL,S 了 100 

6833 




48 




692D 

06 

82 


168 

LD 

B,130 

6833 




49 

さ FIRE 



692F 

CD 

52 

70 

169 

CA しし 

辜 ？ BLANK 

6833 

DD 

21 

00 71 

50 


LD 

IX,S 7100 

6932 

DA 

45 

69 

170 

JP 

C, が OPRP 

6837 

11 

10 

00 

51 


LD 

DE,16 

6935 

36 

02 


171 

し D 

(H し ）， 2 

683A 

OE 

82 


52 


LD 

C,130 

6937 

23 



172 

INC 

H し 

683C 




53 

# し OOPFI 

;--MAIN し OOP -- 

6938 

EB 



173 

EX 

D 巨， H し 

683C 

DD 

7 巨 

00 

54 


LD 

A,(IX+0) 

6939 

01 

0A 

00 

174 

LD 

BC,10 

683F 

FE 

00 


55 


CP 

0 

693C 

ED 

B0 


175 

し DIR 


6841 

CA 

El 

68 

56 


JP 

Z, 妾 SKIPl : CHECK ATTR ， 

693 巨 

01 

07 

00 

176 

LD 

目 C,7 

6844 

47 



57 


し D 

B,A 

6941 

B7 



177 

OR 

A 

6845 

DD 

6 丘 

01 

58 


LD 

L, (IX+1) 

6942 

ED 

42 


178 

SBC 

H し ， BC 

6848 

DD 

66 

02 

59 


LD 

H, ( 玉 X+2) ; -Y- 

6944 

34 



179 

INC 

(HL) 


684B CD IE 20 
684E 3 区 20 
6850 CD F4IF 
6853 CD 00 70 

6856 78 

6857 FE 03 
6859 CA A7 68 
685C DD 34 0A 
685F FE 02 
6861 CA 87 68 
6864 


6876 

6876 

6879 

687C 

687F 

6881 

6884 

6887 

6887 


DD 6E 01 
DD 66 02 
CD IE 20 
3E 4F 
CD IF 
C3 E6 68 


68A7 

68A7 3E 27 
68A9 DD BE 01 
68AC DA DA 68 
68AF 3E 17 
68 目 1 DD BE-02 
68 良 4 DA DA 68 
68B7 DD 34 OA 
68 良 A DD 7E OA 
683D fE OE 
68BF D2 DA 68 
68C2 21 ED 68 
68C5 CB 3F 
68C7 85 


68DA 

68DA DD 36 00 00 
68DE C3 E6 68 
68E1 

68£1 06 28 
68E3 CD A6 70 
68E6 


68E6 

68E8 

68E9 

68EC 

68ED 

68F4 

68F4 

68F4 


60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 


CALL 
し D 

CAL し 

CALL 

LD 

CP 

JP 

INC 

CP 


0LOC 

ク •• •• 

@PRNT 

#MOVER 

A,B 

3 

Z. お SPARK 
(IX+10) 


CLEAR CHAR. 
MOVING 


2,# SMOKE ； SMOKE 
MANAGING FIRE 艮 A しし 


6945 

6945 Cl 

6946 D1 

6947 El 

6948 C9 

6949 0100 
694F 00 00 
6954 

6954 
6954 
6954 C5 


16 00 08 00 
00 00 00 


78 さ STEPFIl 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 


LD 

LD 

CALL 

LD 

CALL 


: FIRE COIN* 1 
し， （ IX+1) 

H, (IX + 2) 

0LOC 
A,"0" 

@PRNT 
#SKTP2 

MANAGING 良 A しし >S TAIL 


6961 
696121 EC 69 
6964 OE 04 
6966 

6966 7E 

6967 32 E4 69 
696A 23 

6968 7E 

696C 32 E5 69 


103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 


LD 

CP 

JP 

LD 

CP 

JP 

INC 

LD 

CP 

JP 

LD 

S 反し 
ADD 


A, 39 
(IX 牛 1 》 

C.#STEPF 王 3 
A, 23 
(IX+2) 

C,#STEPFI3 ; OUT OF SCR ，？ 
(IX+10) 

A,{IX+10) 

14 

NC, 吝 ST 巨 PFI3 
HL, が PTOP 


68C8 

6F 



116 

LD 

し ， A 


68C9 

46 



117 

LD 

B,(HL )； 

SELl 

68CA 

DD 

6E 

01 

118 

LD 

LD 

し， （ IX+1) 

;-X. 

68CD 

DD 

66 

02 

119 

H,(IX+2) 

:-Y. 

6800 

CD 

IE 

20 

120 

CALL 

®LOC 


68D3 

78 



121 

LD 

A,B 


68D4 

CD 

F4 

IF 

122 

CALL 

@PRNT 


68D7 

C3 

E6 

68 

123 

JP 

さ SKIP2 



69 

69 


69 

69 


LD 

JP 


DD 19 
0D 

C2 3C 68 
C9 

20 20 6F DF A5 DE A4 


124 #STEPFI3 

125 

126 

127 #SKIPl 

128 LD 

129 CALL 

130 #SKIP2 

131 ADD 

132 DEC 

133 JP 

134 RET 

135 #SPTOP : D 

136 ； ## 

137 ; 

138 #P 反 EP 


; OUT OF SCREEN 
(IX+0),0 
#SKIP2 


WEAST TIME 


B,40 
#WAIT 

IX, DE 
C 

NZ,# し OOPFI 


PREPARING FOR SETTING ## 


68F4 

C5 



139 

PUSH 

BC 

DE 


68F5 

D5 



140 

PUSH 


68F6 

E5 



141 

PUSH 

HL 


68F7 

06 

82 


142 

LD 

LD 

B.130 


68F9 

21 

00 

71 

143 

HL,S710O 


68FC 

CD 

52 

70 

144 

じんしし 

さ ？ BLANK ； 

FINDING BI 

68FF 

DA 

45 

69 

145 

JP 

C, が OP 反 P 

;NO BLANK 

6902 

EB 



146 

EX 

D 巨 . HL 


6903 

21 

49 

69 

147 

し D 

HL,#DATA 


6906 

01 

0B 

00 

148 

LD 

良 C,11 


6909 

ED 

B0 


149 

し DIR 

; 

TRANSFER I 

690 良 

EB 



150 

EX 

DE,HL 


690C 

B7 



151 

OR 

A 


690D 

01 

0A 

00 

152 

し D 

BC,10 


6910 

ED 

42 


153 

SBC 

H し ， BC 


6912 

rn 

75 

70 

154 

CALL 

#RND 


6915 

E 

> 


155 

AND 

31 

A,4 


6917 

Ci 



156 

ADD 


6919 

7? 



157 

し D 

LD 

(H し ） lA ； 

-X - 

691A 

01 



158 

BC,4 


691D 

09 



159 

ADD 

H し .BC 


691E 

CD 

75 

70 

160 

CALL 

#RND 



180 系 NOP 反 P 

181 POP 

182 POP 

183 POP 

184 RET 
185 妾 DATA : DB 
186 

187 ； ## 

188 ； 

189 晏 BURST 

190 PUSH 


L : 0:22: 0 ： 8: 0 
DB 0 ： 0 ： 0: 0 ： 0 
EXP し OSING FIREWORK おさ 


6864 




71 

； 


6955 

D5 



191 

PUSH 

DE 

6864 

DD 

7E 

0A 

72 

LD 

A,(IX+10) 

6956 

E5 



192 

PUSH 

H し 

A,L 

6867 

FE 

IE 


73 

CP 

30 

6957 

7D 



193 

LD 

6869 

DA 

76 

68 

74 

JP 

C, が TEPFIl 

6958 

32 

E2 

69 

194 

し D 

(#STOCK+l),A 

686C 

CD 

54 

69 

75 

CALL 

# 百 URST ； EXP し OSE 

695B 

7C 



195 

LD 

A,H 

686F 

DD 

36 

OC GO 

76 

LD 

JP 

(IX+0),0 

695C 

32 

E3 

69 

196 

し D 

( さ STOCK+2》，A 

6873 

C3 

E6 

68 

77 

夕 SKIP2 

695F 

06 

04 


197 

LD 

B,4 


198 さし OOPBRl 

199 LD 

200 LD 
201 さし OOPB 氏 2 
202 

203 

204 

205 

206 


LD 
LD 
INC 
LD 
し D 


6887 




87 

女 SMOKE 


696F 

23 



207 

INC 

6887 

DD 

7E 

OA 

88 

LD 

A, (IX+10) 

6970 

DD 

7E 

05 

208 

し D 

688A 

FE 

14 


89 

CP 

20 

6973 

32 

丘 6 

69 

209 

LD 

688C 

DA 

96 

68 

90 

JP 

C,#ST 巨 PFI2 

6976 

78 



210 

LD 

688F 

DD 

36 

00 00 

91 

し D 

(IX+0),0 

6977 

巨 6 

03 


211 

AND 

6893 

C3 

E6 

68 

92 

JP 

#SKIP2 

6979 

32 

E7 

69 

212 

LD 

6896 




93 

#STEPFI2 


697C 

CD 

C6 

69 

213 

CA しし 

6896 

DD 

6E 

01 

94 

LD 

し • （ IX+1) 

697F 

0D 



214 

DEC 

6899 

DD 

66 

02 

95 

し D 

H, (IX+2) 

6980 

C2 

66 

69 

215 

JP 

689C 

CD 

IE 

20 

96 

CALL 

@ し OC 

6983 

10 

DC 


216 

DJNZ 

689F 

3E 

3A 


97 

LD 

A 1 " : 

6985 

16 

02 


217 

LD 

68A1 

CD 

F4 

IF 

98 

CALL 

@PRNT 

6987 

DD 

7E 

05 

218 

し D 

68A4 

C3 

巨 6 

68 

99 

JP 

さ SKIP2 

698A 

CB 

3F 


219 

SRL 

68A7 




100 

: MANAGING SPARK 

698C 

C6 

03 


220 

ADD 

68A7 




101 

; 


698E 

5F 



221 

LD 


698F 

698F 06 04 
6991 

699121 EC 
6994 0E 02 
6996 CB 42 
6998 C2 9D 
699B 23 
699C 23 
6990 
699D 7E 
699E 32 E4 
69A123 
69A2 7E 
69A3 32 E5 
69A6 23 
69A7 23 
69A8 23 
69A9 7B 
69AA 32 E6 69 
69AD 78 
69AE £6 03 
69 良 0 32 E7 69 
69B3 CD C6 69 
69B6 OD 
69B7 C2 9D 69 
69BA 10 D5 
69BC CB 3B 
69B 巨 15 
69 良 F C2 8F 69 
69C2 C 】 

69C3 D1 
69C4 El 
69C5 C9 
69C6 
69C6 
69C6 
69C6 E5 
69C7 D5 
69C8 CS 
69C9 06 82 
ち 9CB 21 00 71 
69CE CD 52 70 
69D1 DA DD 69 
69D4 EB 
69D5 21 El69 
69D8 01 0B 00 
69DB ED B0 
69DD 
69DD Cl 
69DE D1 
69DF El 
69E0 C9 
69E1 03 
69£2 00 00 
69E9 00 00 
69EC 10 00 
69F3 OF 
OBJECT CODE END 69F3 


し D 
LD 


00 00 00 00 00 
00 

0F 06 0B 0C 06 


222 #LOOPBR3 

223 LD 

224 # し 00 PBR4 

225 

226 

227 BIT 

228 JP 

229 INC 

230 INC 
231 著し 0 OP 目 R5 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 #LOAD 

259 
2S0 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 #NOB し K 

271 

272 

273 

274 

275 #STOCK 

276 


；FOR OUTSIDE 
H し，さ DRTOP 

C, 4 

A,(HL) 

(#STOCK+3》，A ； DELTA —X— 
H し 

A,(H し） 

(#STOCK+4),A ； DELTA —Y— 
HL 

A,(IX 牛 5) 

(#STOCK+ 日 ）， A : SPEED 
A,B 

(#STOCK+6),A ； DIRECTION 
# し OAD ； TRANSFER DATA 

C 

N 之 ,# し 00 PBR2 
# し 00 PB 反 1 

D, 2 

A, (IX 牛 5) 

A 

A, 3 

E, A 

；FOR INSIDE 

B, 4 

H し ,# DRTOP 

C, 2 
0,D 

NZ,#LOOPBR5 

HL 

HL 


LD 

LD 

A,(HL) 

( さ STOCK 牛 3),A 
HL 

A,(HL) 

( さ STOCK+4),A 

INC 

LD 

LD 

INC 

H し 

INC 

HL 

INC 

HL 

LD 

A,E 

し D 

USTOCK+5》，A 

し D 
AND 

A,B 

し D 

( さ STOCK+6》，A 

CALL 

をし OAD 

DEC 

C 

JP 

NZ, ： ?LOOPBR5 

DJNZ 

さし OOPBR4 

SRL 

E 

DEC 

D 

JP 

NZ, 是し OOPBR3 

POP 

BC 

POP 

DE 

POP 

H し 

RET 


; さ # 

TRAMCEFERING ] 

PUSH 

PUSH 

HL 

DE 

PUSH 

BC 

LD 

し D 

B,130 

HL,S7100 

CALL 

#?B し ANK 

JP 

C,#NOBLK ； NO 

EX 

DE,HL 

LD 

H し ，# STOCK 

LD 

LDIR 

BC,11 

POP 

BC 

POP 

DE 

POP 

HL 

RET 


: :OB 

3 


DS 10 

> : DB 

16: 0:15: 6:11:; 
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第り 4 部 Small-C 用 SLANG コンパチ関数 


参 Small-C 用 SLANG コ ンパチ関数 

Human 68 k や MS-DOS などでは， ESC 文字 
じ続く一連の文字列を表示することで，力 
ーソル位置や文字の色などを指定すること 
ができます。この機能はエスケープシーケ 
ンスと呼ばれてわり，これを利用すれば C 
言語の標準ライブラリじ用意されている 
prin けなどの文字表示関数を使って画面を 
制御することができます。 

エス ケー プシー ケン ス のない S - OS では， 
コントロ ールコードをイまっても画面を消去 
することしかできません。もちろんこれで 
は，ゲームを作ることなど夢のまた夢です。 
S-OS が持っている力ーソル位置指定や 
WIDTH 変更用などのルーチンをサポートす 
るライブラリがあればどんなに便利ピろう 
……という話は，この SENTINEL でも何度か 
しましたね。ついじ今月，この要ホに沿っ 
たライブラリが読者の手じよって提供され 
ることとなりました。 

今回のライブラリじよって用意されたの 
は，純粹じ S - OS のみ通ルーチンを利用する 
ものではなく， S - OS の標準整数型コンパイ 
ラとらいえる SLANG の関数に準拠したもの 
です。前述の画面制御に加え， S - OS の# 
GETKY , # FLGET . #INKEY じ対応するキー入 
力，10進数の INPUT なども用意されていま 
す。 

Small-C 用のライブラリじは，数学関係の 
関数が一切入っていません（整数型なので， 


当がといえば当然なのですが)。しかし，ゲ 
—厶を作るとなると，乱数ルーチンくらし、 
は欲しいところです。これも今回のライブ 
ラリに収録されています。そのほかビット 
操作関係の関数も用意され，かなり便利に 
使えるのではないでしょう力、。 

参サンプルプログラムもぐらたたき 

このライブラリは，ゲー厶作りを意識し 
て発表されたものといえるでしょう。もち 
ろん，サンプルゲー厶つき。題がはなつか 
しのもぐらたたきです。 

追加関数は，それぞれ別個に WZD でアセ 
ンブルしてリロケータブルオブジ X クトじ 
し， WLB でライブラリじまとめて使います。 
全部を入力するのが面倒だという方は，必 
要なものだけを入力してリロケータブルオ 
ブジェクトを作り，とりあえず ミニマムの 
ライブラリを作ってしまってはいかがでし 
ょうか。が後必要な関数が出てくるたびじ 
このライブラリじ追加していくというち法 
なら，それほど負担にならずにライブラリ 
を仕上げることができるでしょう。 

Small - C は ミニマムな C コンパイラです 
から，皆さんがちょっと凝ったプログラ厶 
を作成する場合じは，アセンブラの力を借 
りなければならない場合も出てくると思い 
ます。そんなときじ用意した関数を投稿し 
ていただけると， Small - C をとりまく環境は 
ますます充実していくことじなります。な 
ければ，作る。そしてそれをみんなで活用 


する。この精神です。皆さんの巧稿お待ち 
しています。 

• S-OS の系譜け 7 ) 

1988年2巧号は，ちょっとひと息ついて 
ゲームの登場です。 ELFES と名づけられた 
このゲー厶は， S -0 S のキャラクタ画面を使 
って 3 D シユーテイングゲー厶を作ってし 
まったという力作です。星が流れビームが 
飛びかうスぺースシユーテイングゲームな 
がら超高速！起動時じは32段階ある速度 
調整が最イを速になっているというのですか 
ら驚きです。 XI や MZ - 2000といった8ドッ 
トキャラクタの画面では，32段階ある速度 
調整を下手に動かすと速すぎてゲームじな 
らないほどです。これが，専用ルーチンを 
—切使わず，遅いと評判の S -0 S の共通ルー 
チンピけで実現されているというのです。 
アルゴリズムという言葉の意ホを，改めて 
考えさせられる作品です。 

続く 3月号では，構造型コンパイラ言語 
SLANG が発表されました。 S -0 S ネ刀のオリジ 
ナルコンパイラ言語の登場です。この言語 
が与えた影響は，いまさらここで述べるま 
でもないでしょう。今月の Small - C 用のライ 
ブラリでも参照されているようじ，現在の 
S -0 S システ厶の中核となる整数型コンパ 
イラ言語です。大きなプログラムを開発す 
るときじ便利なファイル取り込み（インク 
ルード）機能やチェイン機能を揃える一方 
で，関数にパラメータを渡すときに，パラ 
メータの数が3個从下の場合にはレジスタ 
を使用するといった高速化も配慮されてい 
ます。今日の支持の裏には，こういったユ 
—ザー本位の配慮が溢れていることも忘れ 
ることはできません。 

「やはり生成されるオブジェクトコード 
や実行速度は，アセンブラで記述されたも 
のと見まがうばかりでなければなりませ 
ん」という作者の大貫氏のん意気がここに 
あります。 


tifclude {stdio.h} 

Wirt IL! 化 2666 

ド nO 

I が本邮錫. 

mr 巧： 

が則 f " 化。， 

純が SryinH 

齡公 •かり 

... .•い•••♦••■•.■.♦■•■■•••♦い*■■■■♦■•■•■■•♦•♦•••■•♦■■•■一 

yWY 托 WSWC LIICI 巧 WB 


THE SENTINEL 141 



















I f 一 ，ジご! >* 式 户:'.一、、.つ.}-一 . 

SmsIl'C 


SLANG コンパチ関数 


Itou Naova 

伊藤直也 


Small - C に SLANG コンパチ関数の 
ライブラリザ登場でず。これによって 
Small - C から S - OS のおいしいファ 
ンクシヨンコールを簡単に利用ずること 
がでをまず。好みにあわせて活用しまし 
よラ。 



最初に，私がこれらの閱数を作ろうと思 
ったのは， Small - C 力す SLANG に比べて少 
し使いづらいと感じたからです。たとえば 
画面のある場所に文字を表示したくても， 
をうするための関数がありません。これで 
は私が得意とする小細工の利いたプログラ 
ムを作成できないではない力，。をんなこと 
がきっかけで，このライブラリを作るこ！： 
を決意しました。 

I 川1!!りりり リライブラリの作成 川り川川!川 

この関数を使うには2つの方法が考えら 
れます。まず，あなたがプログラミング中 
にこのライブラリの脚数が必要になったと 
き，闊数をそのままプログラムの中に組み 
&んでしまう方法。もうひとつは，ここに 
褐載されている関数をすべて入力してゎい 
て，ライブラリファイルにしてしまう方法 
があるでしよう。 

ほ力，にもちよっとずつライブラリファイ 
ルに関数を足していく，というのも考えら 
れます。しかし，同じ脚数を2度入力して 
しまったり，リズムにのってプログラミン 
グしていたのに（をんなヤツいるか？），ラ 
イブラリが足りなかったばっかりに，作業 
を一時中断しなければならなくなるような 
場合にゎちいったりするこ t もあるでしよ 
ラ。 

をれでも，細切れに入力しようとする人 
は，関数 md ( n ) よりも前に関数 rnd_sub 
() をリンクしないでください。これはリ 
ンカ WLK の仕様によるもので，未定義ラ 
ベルの検索を一方向じし力、斤わないためで 
す。関数 rnd () よりも前に関数 rnd_sub 
{) をリンクしてしまうし関数 rnd () 
で未定義ラベルとして， rnd _ sub をリクエ 
ストしてら，らう rnd _ sub は後ろにないわけ 
でリンカは未定義エラーとしてしまいます。 

ここでは，一度にすベての脚数を入力し 
てしまう方を対象にライブラリファイルの 
作成を説明します。 

まず，リスト1じある闕数をひととゎり 
入力してください。ア七ンブラで書かれた 
間数はアセンブルを， C 言語で書かれた関 
数はコンパイル公アセンブルをします。こ 
の作業は，もういや！：いうほどやっている 
はずなので省略します（マスみ一していな 
い人はバックナンパ'—を調べましよう）。 


すべての関数をリロケータブルファイル 
じ落とし終わったら，いよいよライブラリ 
ファイルじまとめます。一度，この作業は 
皆さんがやっているはずなのですが，もう 
忘れしまった方や， Small - C のシステムー 
式が編集部のプレゼントで当たった方もい 
るかと思いますので書いてわきます。 

同じデイスクじリロケータブルファイノレ 
に落！：した関数一式 t ライブラリアン 
WLB を入れてわきます。をうしたら。 L 下の 
コマンドを実斤するだけです。 

#LWLB 
が3000 

* els , locate , wiach 夕 creen , mkey,getl 

* getlin , linput , input , prmode,rnd 

* rnd sub , beep , sgn , sex , Dit 夕 et,reset 
本 peek , peekw , poke,pokew 

本 slnlib/r 

の Ji で今回掲載した関数一式をま t めた 
ライブラリファイル slnl 化丄 IB が作成され 
ます。これらの関数を使用するときは，プ 
ログラムのリンク時にライブラリファイル 
clib . LIB をリンクする前に slnl 化丄 IB をリ 
ンクさせます。 

たとえば， main . Ct いうファイルじ今回 
の閱数を使用しているプログラムがあると 
すると，これをリンクするときは， 

#LWLK 
# J 3000 

* / P :3000 , main , slnlib / s , clib / s , main / 
n:p 

とします。 

さらに，今回の slnl 化丄旧を clib 丄 IB に 
入れてしまうこともできます。 

#LWLB 
が3000 

* slnl 化, cl 化， cl 化 1 /r 

で，今回の関数と標準的な闊数をすべて含 
んだライブラリファイル cl 化 1. LIB が作成 
されます。 

I 川川川 サンプルプログラム 川り川り 

今回の関数を使った，サンプルプログラ 
ムを紹介します。今回のあ張はどちらかと 
いうしキーボード，画面周りの拡張なの 
で，ここらへんを使ったサンプルとなると 
やはりゲームでしよう。今回作成したのは， 
TK -80 BS の昔力，らあるゲーム界の兰葉虫 
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「モグラ叩き」です（リスト2)。 

ルー ルは いたって備単。モグラの現れる 
ところに，ハンマーをネ了も込みモグラを退 
治するだけです。ハンマーが見事モグラを 
叩くと命中率が上がり，外れると命中率が 
下がります。モグラが30匹出現すると，ゲ 
—ムオ ー ノ 《 一になり，このときの命中率を 
表1 SLANG コンパチ関数仕様害 

• cIs () 

画面を消去する。 

• locate ( x . y ) 

X , y の位置に力ーソルを移動する。 

• widch ( n ) 

画面モードを切り替えます。 n が40が下で40 
俯こ，40を超えると80巧になります。 

• screen ( x , y ) 

画面上の X , y 座標の化置じあるキャラクタ 
コードを返りイ直とします。 

• inkey ( n ) 

入力されたキーコードを返りイ直とします。 

n 二0 . S -0 S の# GETKY 

n = I …… S -0 S の# FLGET 

その他 . S -0 S のか NKEY 

- getK 格巧アドレス） 

キーボードから格納アドレスに I 巧入力して 
入力された巧の長さをあり値とします 。 BREAK 
キーが押されたら 一 I を返します。巧の瑕後は 
0となっています。 

•getlin (格がアドレス，畏さ） 

指定された長さで I 行入力を行います。ほか 
は getl () と同じです。 


競います。タイマは XI に合わせてあるの 
で，初代 PC -8801 などをゎ持ちの方は21斤 
目の， 

#define W_TIME 20000 
の値を調節してみてください。 

求 ネネ 

とりあえず関数も整い始めましたので， 


. linput (格納アドレス，展さ） 

コールされた時点の力ーソルが降じある画面 
上の文字列を格納アドレスに取り込みます。 

• input ( ; 

キーボードから入力された10進数を返り値と 
します。先頭に "$" をつけると16進数とみな 
します。 

※正常な入力が行われたかのチェックはしませ 
ん。 

• prmode ( n ) 

n が0のときは画面のみの出力， n が〇が外 
のときじは画面•プリンタじ出力します。 

• rna ( n ) 

n > 0 . 〇〜 n - I の乱数を返します 

n = 0……0を返します 

n < 0 . 〇〜 n + I の乱数を返します 

※口は一 32768〜32767の範囲です。 

•rnd sub 、) 

I 〜65535の乱数を返り値とします。 

• beep 、 ) 

BEEP 音を鳴らします。 

• sgn ( n ) 

n の符号を返り値とします。 


今度は何かゲームでも作ってみようかし思 
っています。 

私は C もアセンブラも苦手なほうなので， 
ここはこうしたほう 力すいい， というような 
意見があればどんどん改良してよりいいら 
のを作っていきましよう。ぜひ，みなさん 
の知煎をお借りしたいものです。 


n > 0 . I を返します 

n = 0 . 0をおします 

n < 0 .— I を返します 

• sex ( n ) 

n をな号が I バイトの値とみなし，符号付2 
バイトの値を返り値とします。 

• bit (値 ， n ) 

値の第 n ビットを調べて0力、，1を返します。 
口は〇〜15の範囲です。 

• set (値， n ) 

値の第 n ビットを I じします。 

• reset (旭 , n ) 

値の第 n ビットを〇じします。 

• peek (アドレス） 

アドレスから I バイトの値を読み出して，そ 
れを返り値とします。 

• peekw (アドレス） 

アドレスから2バイトの値を読み出して，そ 
れを返り値とします。 

• poke (アドレス，値） 

アドレスじ I バイトの値を香き込みます。 

• pokew (アドレス，値） 

アドレスに2バイトの値を書き込みます。 


今月の八グだし 


大野城巿のお地啓さんより 
〇が;張した場合，コマンドラインにわいて"：" 
のあとじスペースがなくてはならない。 

そういう仕様なのですが，記事の中で一部空 
白が載っていませんでした。 Small - C 活用講座の 
雲己華において， 

CC : ファイル名 
とあるのは， 

CC : ファイル名 
だと思ってください。 

横淚巿の高山慎一さんより 
0 8月号に指載もれのリストがあった。 

が下のリストです。ライブラリディスク4じ 
入れてわいてください。 

delete.ASM 

delete :: 

EXT unlink 
END 

お松巿のが藤直也さん，富±見巿の徑正一郎さ 
んほか，大勢の皆さんより 
010巧号の変更を行うと出カファイルの名前が 
おかしくなる。 

.ソースリストでの変更方法 
ファイル CCII . C の中の関数 openfile () をリ 
スト3のように変更する。 


•オブジェクトファイルに直接変更を加える 
ただし，この方まだとファイル名の長さが15 
文字を超えた場合の動作は保証できません。絶 
巧に15文字が上のファイル名を与えないでくだ 
さし、。訂正はリスト4のダンプリストを入力し 
てから，が下のを要を行ってください。 

3 CB 6 CE 3 F ->8 F 40 
(もしく は50 3 D ->8 F 40) 

义下は，富±見巿の徑正一郎さんより 
OungetcC ) 関数が標準入力じ対応していなか 
った（二次的に関数 scanf () にわいて，最初の 
I 文字が無視されてしまう）。 

ファイル ungetc . C をリスト5のように変更し 
てから， rdrtl . asm 内のサブルーチン getchar をが 
下のようじ変更してくピさし、。 

； getchar () 

getchar :: 


LD 

A ,( con ) 

AND 

A 〜 

JR 

NZ,getch 1 

CA しし 

-FLGET 

CALL 

PRINT 

LD 

L.A 


LD 

H |0 

CP 

CTRL Z 

RET 

NZ 

LD 

H し- 1 

RET 


また，同じファイル rdrtl . asm のラベル SETIO : 
の直後じが下の2斤を， 

X 0 R 

A 

LD 

( con),A 

追加して，さらに END 文の直前に， 

con :: DS 

1 

を追加してくピさし、。 


OE ドライブをサポートしていないので ， RAM 

ディスクが使えなし、。 


rdrtl . asm 内のサブル 

—チン devchk をが下のよ 

うじ望!更してくださし， 

‘〇 

DEVCHKrCP 

’ A * 

JR 

C,DEVCHKI 

CP 

■ E'+l 

CCF 


RET 

NC 

DEVCHKI : LD 

A , 3 

RET 


情報を提供してくださつた皆様ありがとうご 


ざいました。 （石上達也) 
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U ス M 


—GET し 臣 QU 
—KBFAD EQU 

getlin :: 

し D 

CALL 

INC 

INC 

POP 

POP 

PUSH 

PUSH 

DEC 

DEC 

PUSH 


H , し 
し ， 0 

A,(DE) 

(BC),A 
A 

Z,G し N_SKIP 

DE 

BC 

し 

H 

NZ,G し N_ し 00 P 
A 

(BC),A 

H,0 

BC 

A, (BC) 

IBH 


1FD3H 

1F76I1 


201BH 


DE 

BC 

SP 

_SCRN 

L,A 

H,0 


getlinl d, n ) by N 


EQU 


INC 

POP 

し D 

POP 

LD 

PUSH 

PUSH 

DEC 

CALL 

LD 

し D 

RET 


2 

3 

4 

;Skip over return address 5 

；Y 6 

7 

;X 8 

9 

10 
I 1 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 
19 

二：:三;： = = = = = = = = = = = = = = 二三 = = = = = = 20 

by N.ito '91/9/22 21 

: = = = = = = = = = z = = = = = = r = = = = = = = = = 22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 


；Skip over return address 29 

；mode 30 

31 

32 

；CP 0 34 

;n >=1 35 

；n = 0 36 

37 

38 


GETKEY 

EQU 

1FD0H 

FLGET 

EQU 

2021H 

_INKEY 

EQU 

IFCAH 

inkey: : 

POP 

BC 


POP 

I,D 

DE 

A.E 


PUSH 

DE 


PUSH 

BC 


OR 

JR 

A 

NZ,SKIPl 


CALL 

GETKEY 


JR 

TERM 


SKIPl: 


EQU 

2030H 

POP 

BC 

POP 

DE 

LD 

A,E 

PUSH 

DE 

PUSH 

BC 

CALL 

RET 

WIDCH 


screen(x,y) 


201EH 


0 ;====== 

1; 

2 ;====== 

3 

4 _SCRN 

5 

6 screen : 

7 

8 
9 
0 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 


3 


4 

C ； 

_ し OC 

EQU 

D 

6 

loc 凸 te: 


7 


INC 

8 


POP 

9 


し D 

10 


POP 

11 


し D 

12 


PUSH 

13 


PUSH 

14 


DEC 

15 


CALL, 

16 


RET 

17 




•ito >91/9/23 


；max 
；arr top 


；save arr top 


；key buf --/ 

； /—-> arr 


;str end coed '00 


；top =IB ? 


►11 りか 67 ぺージの岡が的樹さんへ。来:が山音頭はいつら 1.3.4 r 目しか歌われていな力 ‘ 
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1 ； inkey(n) 


1; widch(n) 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 


cls() 


.PRINT EQU 
els :： 

し D 

CALL 

RET 


1FF4H 


A, 0CH 
PRINT 


locate(x,y) 
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19 


CP 

1 


20 


JR 

NZ,SK1P2 

；n > = 2 

21 


CALL 

FLGET 

；n = 1 

22 


JR 

TERM 


23 

SKIP2 : 




24 


CALL 

_INKEY 

;n >= 2 

26 

TERM : 




26 

27 


し D 

LD 

し , A 

H,0 


28 


RET 



29 






by N.ito '91/9/21 


0 
1 
2 

3 

4 _GET し 

5 _KBFAD 

6 

7 get! :: 


getl(d, n 
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EQU 1FD3H 
EQU 1F76H 


;Skip over return 

address 

8 

し D 

DE,( KBFAD) 


；Y 


9 

CA しし 

(JETL 




10 

INC 

SP 


;X 


11 

INC 

SP 




12 

POP 

BC 

；arr 



13 

PUSH 

BC 




14 

DEC 

SP 




15 

DEC 

SP 




16 

PUSH 

BC 

；save 



17 






18 

LD 

H し ， 0 




19 

GL> し OOP; 





20 

し D 

A,(DE) 

；key 1 



21 

し D 

(BC),A 


by N.ito '91/9/22 


22 

OR 

A 




23 

JR 

Z,G し SKIP 




24 

INC 

DE 




26 

INC 

BC 




26 

INC 

し 




27 

JR 

0 し _ し 0 OP 


;Skip over return 

address 

28 

Gl.SKIP ： 



; 40 or 80 


29 

POP 

BC 




30 

LD 

A,(BC) 




31 

CP 

IBH 

；top : 



32 

RET 

NZ 




33 

LD 

A,-l 




34 

し D 

( 日 C),A 

;IBh - 



35 

LD 

H し ，- 1 

；cn t 



36 

RET 





37 





/--> arr 


by N.ito '91/9/22 


0 J zszr — — = = r — rrrrrrrr 


D D D o R „ 

しし：しし o _ 
p 
o 


c c c c 氏 p 
: NNNEROD DODP 
>1IIDJX し••し PLC 

I 

K 

s 

N 

G 


D 

B 

K 



EGPP し cc し ppc 
D isshbbhssb 


3456789012345678 

111111111 


良 D < 
PC »E >ECP. 
SBHDLDBS 


c h 

D c 
I d 
、 w i 

一 w 


ム3456789 


0 12 3 4 


































SKIP ： 

m’x 

JR 

RET 

HL_BUFF: 
OLDRND ； I)W 
STEP ： DW 


22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 


81 input-： : 


9 

CALL 

10 

し D 

11 

CALL 

12 

LD 

13 

CP 

14 

CA しし 

15 


16 

INC 

17 

INC 

18 

POP 

19 

POP 

20 

PUSH 

21 

PUSH 

22 

DEC 

23 

DEC 

24 

PUSH 


HL,H し 

E 

D 

NC.SKIP 
H し ， BC 

A 

NZ,N し 0 OP 


DW 0 

OLDRND 

899 


DE,( KBFAD) 

GETL 

A,(DE) 

IBM 

NZ,CHR_SKIP 

SP 

；skip return 

SP 

HL 

；max 

BC 

;arr top 

BC 

HL 

SP 

SP 

BC 

；save arr top 

H . し 
し . 0 

A,(DE) 

;key buf _-/ 

(BC),A 

; /--> arr 

A 

Z,LN SKIP 

DE 

RC 

し 

H 

NZ, し N LOOP 

A 

(BC),A 

;a tr end coed * 00 * 

H,0 

BC 

;load arr top 

A, (BC) 

IBH 

;top =IB? 

NZ 

A,-l 
(BC).A 

;IBh -> -1 

H し 1-1 

;cnt 


し 

Z 

DE 

CUR SLOOP 


5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 


sgn :: 


POP 

POP 

PUSH 

PUSH 

BIT 

JR 

し D 
HET 


13 SGN_SK1P ： 


14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


し D 
し D 

OR 

RET 

DEC 

RET 


beep い 
臣 QU 1FC4H 


CALL _B 巨しし 
RET 


by N.ito »91/9/22 


_BE しし 
beep： : 


sgn ( d 


by N.ito ,91/9/23 


sex ( d 


by N.i い *91/9/23 


5 

POP 

BC 

6 

POP 

H し 

7 

PUSH 

HL 

8 

PUSH 

BC 

9 

BIT 

7i し 

10 

RET 

Z 

11 

し!） 

A . し 

12 

NEG 



；skip return 

;d 




rnd(n) 


by N.ito *91/9/28 

三 = = = = ：： = = = = = ：： = = ：：：： = */ 


#include 


<stdio•h> 


6 

extern 


rnd. 

_sub ()； 

7 





8 

rnd( n 

) 



9 


in t 

n ； 


10 

{ 




11 


int 

X, 

sign ; 

12 





13 


sign 

=1 ； 


14 


if ( 

n == 

0 ) 

15 



X = 

0; 

16 


else 



17 


{ 



18 



if 

(n < 0 ) 

19 



{ 


20 




n 本 = 

21 




sign 

22 



} 


23 



n + 牛 

; 

24 



X = 

rnd sub() & 


NZ 
A ,-1 

(BC),A ； IBh -> -1 

H し ,- 1 ；cnt 


0 ;= = = = = ::三 = = = = = = = = = = = = = = = ::三三三 == = = = = = = = = = = = = = = 

1; 1 input( d, n ) by N.ito ' 91/9/23 

2 j 三 ========== 三 ============== 二 = 二 

3 

4 GET し EQU 1FD3H 

5 _KBFAD EQU 1F76H 

6 _CSR EQU 2018H 

7 


► X68000 EXPERT のフロツピーデイスク柿入りじ CD を入れたら化れなくなりをフじな 
った。もうやめとこう。 れ永昼仲 （ 17) 巧巧::化 
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：5 

!6 

57 

!8 

59 

10 

\1 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 


X = 

X — ( X / n ) ♦ n -1 ； 

if ( 

[ X < 0 ) 


X + + ; 

) 

return( x 

} 

♦ sign )； 

I rnd_sub{) 

Oh!mz Random 


rnd sub: ; 

- し D 


DE,(OLDRND) 
し D BC,(STEP) 

CA しし MULTI 


し D 


12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 


し D 
し D 


(0 し DRND) ,»1 


EX 

し D 
1 , 1 ) 
INC 

し D 

EX 

RET 


DE,H し 

HI,, 川し _BUFF) 
ぃ 1 し ）， E 
H し 

けし ）， D 
DE,H し 


HL,0 
A,10H 


MLOOP ； 


DA D 
D しし R D 
A s R J A 


c c c c 民 


SS 33 g 端端 i 强 w 語姥； 


N 


s- 


56789012345678901 

22222333333333344 


s s 

R - R 

训训 

_ _ _ ' -12 3^ 

44444444555551 


0 o 

> r 

n n 


別 


G - 
D s ■ 
c E E c • I し 
B D D B 7 z H 


•D 

し， 

H A E 


z し 

N H 


T T 
E D D D E 

R ししし R 





























POP 

POP 

PUSH 

PUSH 

PUSlf 

PUSH 

l.D 

RKT 


peekw(adr) by N.ito •91/9/22 


し 0 OP 


Z.BIT SKIP2 

1 ■； 

peek <adr) 

A 

2 ；===== 



BIT_ し 0 OP 

H し ，0 

3 

4 peek :: 

5 

POP 

BC 

B 

6 

POP 

DE 

Z 

7 

PUSH 

DE 

HL 

8 

PUSH 

DC 

9 

10 

11 

12 

. . 13 

し D 
し D 
し D 

RET 

A,(DE) 

し ， A 

H,0 


by N.ito *91/9/22 


H し 

BC 

DE 

DE 

BC 

HI . 


A,0FH 

C 


skip return 


0 ;===== 

1； 

2 ;===== 

3 

4 peekw : 

5 
fi 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 


A,0FH 

E 

8 

C,SET_SKIP 

8 

S 区 T_SUB 
OFFH 

n 

H,A 


SET_SUB 

OFFH 

L, A 


BC 
DE 

H し 

HL . 

D 巨 

nc 

A.OFll 
区 

8 

C,SET_SKIP 

8 

SET_SUB 

H .； 


SET_SUB 

L.A 


skip 

d 

n 


0 ;=== 

1； 

‘I ;=== 

3 

4 poke 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 


1 ; pokew(adr) by N.ito •91/9/22 

2 ;========================== 二 =============== 

3 

4 pokew :: 


5 

POP 

HC 

6 

7 

POP 

POP 

DE 

H し 

8 

PUSH 

H し 

9 

PUSH 

DR 

10 

PUSH 

BC 

11 

し D 

(H し ）， E 

12 

INC 

H し 

13 

し D 

(HL),D 


poke (adr) by N.Uo • 91/9/22 


POP 

BC 

POP 

UE 

POP 

11 し 

PUSH 

H し 

PUSH 

わ 1? 

PUSH 

HC 

し D 

(II し） 1 巨 


12 


し D 

13 


AND 

14 



15 


CP 

16 


JR 

17 


SUB 

18 


CA しし 

19 


XOR 

20 


AND 

21 


し D 

22 


RET 

23 

SET- 

SKIP ： 

24 


CALL 

25 


XOR 

26 


AND 

27 


l.D 

28 


RET 

29 



30 

SET. 

SUB: 

31 


INC 

32 


LD 

33 


し D 

34 

SET. 

し OOP: 

35 


DEC 

36 


RET 

3 7 


«LA 

38 


JR 

39 




4 set: : 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 

22 SET 

23 

24 

25 

26 

27 

28 SET 

29 

30 

31 

32 SET 

33 

34 

35 

36 

37 


POP 

POP 

POP 

PUSH 

PUSH 

PUSH 

し D 
AND 

CP 

JR 

SUB 

CALL 

OR 

し D 

RET 

SKIP ： 

CALL 
OR 
し D 

RET 

SUB ： 

INC 
し D 
IjD 

LOOP ： 

DEC 

RET 

SLA 

JR 


bit:: 


POP 

POP 

POP 

PUSH 

PUSH 

PUSH 


12 

し D 

13 

14 

AND 

15 

CP 

16 

し D 

17 

JR 

18 

SUB 

19 

し D 

20 

BIT_SKTP1 : 

21 

INC 

22 

し D 

23 

LD 

24 

BIT LOOP ： 

25 

DEC 

26 

JR 

27 

SLA 

28 

JR 

29 

BIT SKIP2 ： 

30 

LD 

31 

AND 

32 

KET 

33 

INC 

34 

35 

RET 


reset( d, n 


by N.ito *91/9/23 


5 

6 

7 

8 
9 

10 


POP 

BC 

POP 

DE 

POP 

HI, 

PUSH 

HL 

PUSH 

DE 

PUSH 

BC 


skip 

d 


1 ； set( d, n ) by N.ito ’91/9/23 


13 

し D 

し , 

，A 

14 

l.D 

H, 

,0FFH 

15 

RET 



IG 





bi t( d, n 


by N.ito *91/9/23 


E 


し 

c 民 E し K c H 
D D D H D B ( 


A I 
A E 


K 

s 

- 

T 

I 

尼 B D 
8 B c 8 B 


A I 
A J A 


A 1 
A E A 


146 


Oh!X 1991.12 


^ 「蘇のが内人」力すおつからず，1年に I 上もはったらかしじしていた「ねじす J がやっと 
がきがわりました。いまさらながらわらしろいですね。私はこれから映 1—1 巧「無能の人」をち i 
て，しばらく人化をさまよってみようと化います。 巧阳故之 (20) 神を川解 





































14 

15 


7 prmode :: 


prmode(n) 


by N.ito ， 91/9/22 


_ し PTON EQU 
_ し PTOF EQU 


1FD9H 

1FD6H 


8 

POP 

BC 

9 

10 

POP 

LD 

DE 

A,D 

11 

PUSH 

D 巨 

12 

PUSH 

BC 

13 

OR 

区 

14 

CA しし 

Z, し PTOF 

15 

CALL 

NZ, し PTON 

16 

17 

BET 



Skip over return address 
mode 


U ス h ' 含 


0 バ = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = ::：; = == = = = = = = = = ；； 

1 

2 マンフ • ル （ モク • うタタネ） Ry N, Ito 

3 

4 - - - - - 

5 memo 

6 イツイテ*ツクッタノテ* 下マリ 3イサンフ* A 
卜 A イエナイタ* n 々• • •. 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 
6Z 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 
87 


マ、，つ . トキ " オネモシ * 
ニシテクタ - サイ • 


CAPS ヲ ON 


♦• ウソウスみわモシレナイノテ • 3 ウ乎ユウイ • 

辛一本 * - 卜 • ノミ》 * レウ f ナト -A 
t* マブイキンモツ ♦ 

= = = = = = = = = = =二：：=二= = = = =::三= = = = = = =三= = = = = = = = = >/ 

♦include <stdio.h> 

#define W_TIME 2000 

mnin() 


int 3w, i, j; 

int, ichl, mae, hp, top; 

Int x[261 ,yl251,chr[251; 
chttr t.op_n 【け 1; 

wldchdO) ； cls(); 
top = 0; 

8Lropy( top 一 n,"Oh! X") : 

Bw = aak_plny( top, top—n ) : 
whiloI sw ) 

( 

Cl 8()； 

init( X, y, chr ); 

hp = game—roain( x, y, chr ) : 

pause(10 ); 

if ( hp >= top ) 

( 

top = hp; 

inp_name( top, top_n ); 

cl 扫 （）； 

locBte{ 111 12 ); printf("your = 
aw 三 a8k_play( Lop, top_n ); 


X3d percent",hp); 


printrC'Vn ")； 
exit(); 


パ：:；：：： === 乙：:：:：； 


game main 


============ ♦/ 


game—nmln( x, y, chr ) 
int 本 X, ♦y, tchr ； 

{ 

int i, j, hp, ht, sw ； 
int mae, ichi, hum, key ； 


hp = ht 
for( i = 


: hum 
1；I 


0； 

= 30; i++ 


whilel TRUE 


ichi = rnd(24 ); 
if { ichi != mae 


mae 二 ichi ； 

locate ( X(hum し y [ hum 
locate( X{ichI], y(ichi) 


break ； 

rintfC 


J -1);prir 
]) : printf (" も..）； 


for( 


0 ; 


W_TIME 


pi* I 

j + + 


key 古 inkey( 0 ); 

Ir ( sw == I && key != 0 ) 

ht += check( key, ichi, x, y, chr, Ahum, &sw ); 


loonte( X fichi1, 
hp = ( ht ♦ 100 
locale(11, 2 白 ） 

1 

return ( hp )； 


y I ichi] )； print 。""）； 
/ i; 

printf ( "M チュウリツ %3d 


/♦ - check - 

check( key, ichi, x, y, chr, hum, 


int key, ichi, ♦x, »y, »chr, «hum, ♦sw; 
int i , ht; 

locnle( xl ♦hum ], yf thum 1-I ) ； prl ntf ( *' 
If { key == chrt ichi ] ) 


h t. 三 I; 

♦ BW =0; 

本 hum = ichi; 

locate( X( ♦hum し y[ ♦h»im 
1ooate( Xi ♦hum j , y( "、um 
beep ()； 


)； pi ’ intrr #-..); 

) ； prinlfC'*"); 


ht = 0; 
for< i = 0; 


chr [ 


24; i++ 
==key ) 


break; 


♦hum = i; 

locate{ x【♦hum し y[ »hum 


prin …" 


ret,urn( ht 




============ ♦/ 


ask—plny( top, top—n ) 
Int top; 
chnr ".op__n; 


1ocate( 8, 4) 
locate(11, 8) 
lonnte(11,10) 
loca«.e( 14,16) 
return( inkey( 


printf ("<<<<< モク-うタタキ >>>>>"); 
printf ("top = X3d porcenl.",t.op); 
printn "rmme = %8" , top_n); 
printf("Play Y / N ")7 
1 )=='Y» ?1 : 0 )； 


i n i い X , y, c ) 

int ♦x, 車 y, * 0 ; 


int. I , J , k ; 
in L toe ； 


c 1 b {)； 

locBLe( 8, 2) ; printf ("<<<<< モク-ラタタネ >>>>>•*)； 


CO = c ； 
for( i = 0; 


for ( 


3 ； i++ ) 
0 ； J < 8 ； J++ 


*x = j ♦ 4 夺 6; 

本 y=i>4t6; 

掌 c = chr_set( cc ); 

locate( ♦x -1,»y + 1);printf (..け c j" • ♦ が ♦ 
X++; y++; 

) 


character set 


chr_set( c ) 

Int ♦c; 

int. し chr, sw; 
aw = I ; 
whilo( BW ) 

I 

chr = rnd(26) + •A*; 
for( i = 0; i < 26; i++ 
I 

if ( ♦(c + i) == chr 

i 


break ； 


else 



smivmzmr 


►祝！ Oh ! X 平そ巧み化。いやあ，近がの本屋がついに Oh ! X を平巧みじしたんです。もうこ 
れからは探すのじ苦労しないぞ。 小が敦 （16) 埼ちが 
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176 

177 
I7B 

179 

180 
181 
IR2 

183 

184 

185 

186 

187 

188 
1B9 

190 

191 

192 


return( chr 


!* ユこ二 


input 




lni>_namc*( top, top_n 
int top; 
clmr M,op_n; 


cl8 {)； 

locate( 8, 4) 
locate(Ui 8) 
locatH11,10) 
locate(13,13) 


printfi "<<<<< モク•ラタパ >>>>>"); 

printf ( "You 凸 re champion !!.’）； 
printf (.. M ♦ュかけ X3d percent" , top )； 
printf ( "Input yor name..); 


193 

191 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 


locnte{11,16); printf( name =)； 
.1 InpiiK Lop_n ,12 ) : 


pati 只 c( 
int 


int 1 ； 

for( ； n > 0; n—-) 


0； 


U ス h 3 


int input,output; 
int, 扛 rgc8; 

Inl files,eof; 
clmr tllneSfplinel ); 
extern int ♦argvs; 

#df?fIne sldln 0 
Idefinc stdout 1 
♦define YFS 1 
♦define NO 0 
♦define EOF -1 
^define NOCCARGC 
/♦ 

♦ ♦ input' and output. Til 

♦ / 

openfile()( 
chnr fnf 201 ； 
char tc ,dpt.r ； 

Int I • ex し； 
input = 巨 OF; 

1inc = piine ； 

while(+ + filenrg < argos)( 
cmdptr = argv8[fllearg )； 
i r(cmdptr[01 ：：； = ， — ， ) じ on tin 

ext = NO ； 
i =0; 


/♦ extire function revised 39 乂 I 
/♦ file nnmo buffer 2 + 13 + 1+3+1 % / 
/♦ commnnd 1ino pointer ♦/ 


29 



30 

31 

8t,rncpy ( fn,cmdpt ,15》；/ 

♦ I) 円 buRgcd 

32 

while(cmdptrli 1 && L < 

ir>)1 

33 

i f (cmdptrl 1j 3= , . •) 

1 

34 

ext 二 VRS ； 


35 

break ； 


36 

) 


37 

i い； 


38 

) 


39 

40 

if(!ext) atrcpy(fn ♦ i, 

...C"); 

41- 
42 

j nput = mus topen ( fn , **r" 

); 

43 

if ( ! files kk isatty ( st.douL ))( 

44 

strcpy(fn + し ".ASM" 

) : 

45 

output = muatopcn(fn 


46 

) 


47 

flles=VES ； 


48 

killO ； 


4 9 

return ； 


50 

1 


51 

ir ( files++) eo た YES: 


52 

el80 inpub=Btdin ； 


53 

kilU ); 


54 

55 

1 



•91Oct/16th »/ 


U ス h 4 


401D 01 
4025 7C 
402D 39 
4035 21 
403D Cl 
4045 40 
404D 02 
4055 CD 
405D C9 
4065 2B 
406D 00 
4075 00 


SUM : FE 

407D 21 
4 扫 85 00 
4080 77 


SUM : 98 


SUM: 0C HI5 巨 F9 B2 C4 4E El 31D6 

3FFD 9A 40 Cl Cl 22 F0 38 2A : DO 
4005 04 39 CD 28 A7 7C B5 CA : D4 
400D 22 40 21 0100 巨 5 CD 8F : C5 
4015 A3 Cl 7C B5 CA 22 40 21 : E2 


SUM : 89 FB 32 66 AD 5A FD 4D FCIE 

3F7D C5 CD 4A A6 7C B5 CA 9B : 18 

3F85 3F Cl Dl D5 C5 21 0F 00 : 9 日 


U ス h 己 


1 /♦ 

2 本 ♦ ungetc.c by fas 16/10/91 

3 本/ 

4 

5 #include <stdio.h> 

6 #include <c1ib.dof> 

7 

8 extern ohar — con ； 

9 — 

10 ungetc(c,fd) char c, 本 fd;{ 


12 if(fd == sl.din)( 

13 if( — con) return(EOF} 

H return( — con = c )； 

15 ) — 

16 if(fd[UNdOT1)return(EOF); 

17 fd[UNGOT 1=c ； 

18 return(c); 

19 } 

20 


A1 巨 040C22C6F 
4 打 6Dn7BKBFEB 


005 ID 2999113 
00EC823F3026 


0 6 ' : 

001A2C030( 

1151512020 AD 
22CDEC 20247 c 

005D900A 3438 
44EC 310127 C3 


3A106D1345E2 

CCC10C260BE2 


一 E82E 342720 


3 0 

4 - 0 

E D 0 i R 
2 4 0 


3 

3 

3 

9 

9 

区 

5 

8 

c 9 3 0 
B c 5 2 

A 913 
E F 4 5 

0 9 E 4 
c 3 2 4 

9 o 0 o 

D 0 0 2 

E A 2 0 
E 17 0 


1340C17B1DEDF7 

2E34B360A536CB 


F0450F02FA106D 
300 反 03003 CC40C 

B 111 ER 1135 B 315 

922E2C027BE82E 

AFF11A1F3C9110 

C33C2C23C732C4 

5E5BB5B5B 70516 
n9D 臣 EBED2A0GC8 

C3AG6C 93686931 
7CCAA73CA201A2 

605BA606ED1515 

A0B54A0A8C2CDE 

91CDD90HD5F5D9 
D07CC 技 09CE3EC3 

D1005D1D 013150 
C200CC2C0EFE 巨 0 

D5D5D5D5D5D5D5 
899AA 良 BCCDDEEF 
FrFFFFFKFPCSUFFF 
33333333333333 


7657 nF261B2c83D0 

552D7529 臣 31A31C4 


F69C 9916 C1D10645 
F 437332 A72C20A0E 

F 26606616 F0B6B11 
F20A0OA5A 30 E052E 

18294 •ABD9E0 9 1D11 
232D029CBO032CCC 

923DIBD6D 310601 B 
F42C2ECACC20A0CE 

9A98O86B0FB2E636 
323343 A503E090AA 

F862E47DDC91D11B 
F30CSC5C 2432 C2D5 

60AAAAD01A0605DD 

EF22C2C02C0A0ECC 

128B5594B50 巨 0950 
223RDE20EB09O3E0 

D5D5D&D5D5D5D5D5 
Cs. 001122334455667 
EFFFFFFFFFFFPFPF 
3333333333333333 
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★(で)の シヨー トブロぱ一てい 




★よもう—度！ 


Komura Satoshi 


1990年9月号に掲載された「なさけない★星★」ガバワーアツフして帰ってきた。 
ちう「なさけない★星女」とは呼ばせないでといラことで，今月はタイプ練習 
「 KPP . 巨 AS 」， そして，「なさけない★星 ★ PART 2 j の2本を紹介します。 


変な話なんですが，最近私，プログラム 
じ燃えてます。 

ここしばらく，例の Z - MUSIC システム 
の別冊の仕事^やらで，善ちゃんたちが必 
死になってプログラム組んだりしてるんで 
す力;'，いやいや，なかなか苦しんでわいで 
のようです。 

しかし，他人が「あ〜，ここが2バイト 
縮められるう」なんて苦しんでいるんだか 
ら，こっちは 「いい キミじゃのう。キヒヒ 
ヒヒヒ」とイデワルデイサンしてればいい 
ものを……。ああ，あろうことかあるまい 
力，， なぜか，「ああっ，プログラムがしたい 
っ！脳ミソがとろけるほどデバッグがし 
たいしたいしたいっ！」などと思ってしま 
うのです。 

をれでいて，いざ自分のプログラムのデ 
バッグを始めると「ああっ，こんなもん作 
るんじゃなかった！ 投げちゃおっかな」と 
かやってんだから困ったもの。 

しかしですねえ。パソコン持っていて， 
何がいちばん楽しいって，ゲームでもなけ 
ウゃあ，ワープロで原稿書くこ t でもなく， 
やっぱりプログラムをすることなんじゃな 
いでしようかねえ。プログラム上に成り立 
つ自分だけの世界よ……ああっ！ 

t いうことで，今巧もレッツ•プログラ 
ミングなのだっ！ああっ，なんて，まと 
もな言い回しなんだ。 

潛 おなキ—ポ—ド 

では，最初のプログラム。今ち1本目は 
千葉県の林さんの作品で X - BASIC 用のキ 
ータイプ練習プログラム， 「 KPP . BAS 」 で 
す。 

KPP.BAS for X68000 

(X-BASIC) 
千葉県林 順 一 

KPP とは KDD でもなければみかか 
( NTT のことね）でもない？じゃなくて， 


1 。 … HI-SCORE 

LE リ EL 1 LE リ EL 2 

1 someone -9999 someone -9999 

2 someone -9999 someone —9999 

5 someone -9999 someone -9999 


囚 YOUR SCORE 


PROD 川 '. Hi tiY 

'". けじ HI '.HhYHSHI 



なさけない ★ 星 ★ PART2 


KPP.BAS の KPP は Key Practice Progr 
am , 早い話がキーボード練習プログラムな 
のです。 

この プログラムは レベル 1^ レベル 2 の 
2 つのモードが ありまして， レベル 1 の ほ 
うは A 〜 Z までをとにかく早く巧っていく 
練習。レベル 2 の ほうは アルファベットが 
ランダムに表示されていく ので，をのキー 
を巧っていく， t いうゲームになっていま 
す。 

ABCDEFG ……，え一いっ， V はどこだ 
っ， W はっ！？前に XI 用のキーボード訓練 
プログラムが（上からアルファベットが降 
ってくるヤツね）あったけど，今回はをれ 
よりもきびしいぞわ！なにしろあれの場 


てくる自分がこわい。 

考えてみれば教育プログラムだって面白 
ければ，ゲームプログラムと変わらないん 
だよねえ。教育ソフトってつまんなさをう 
だけど（実際にやったことはないからわか 
らないけど），どうなんでしようね？本当 
に教育ソフトが面白ければ，勉強も遊びも 
変わらな〈なるのにねえ。ああ，もっと早 
く ハ〇ソコン やらフ アミコン やらが化てて， 
もっ i ： 教育ソフトも面白ければ，いまごろ 
私の成績も……。いえいえ，なんでもあり 


ましえ一ん。 



帰つ了をた★なべだ! 


合はインべーダーとの戦いだったけど，今 
回は自分との戦いなのだから。 

ついに私，このたび レベル 2で一361を記 
多ましてしまいました。ふっふっふっ。いや 
あ，やっぱり每巧原稿を書いているゎかげ 
ですかねえ（每日のようにチャットをやっ 
てたせいじやないかっていう気もずるんだ 
けど……。みかか代がかかってるせいか意 
地でもキータイプカす早くなる）。 

にしても，投稿ディスクの中の，レベル 
1の1448ってスコアはいったいなんなんじ 
やあ！うう，どうしても V から先がわから 

なくなる自分がうらめし L . 。目的から 

いえばこれって実用プログラム（教育プロ 
グラム？）なんだろうけど，なんだかな一。 
だんだんゲームプログラムのような気がし 


というわけで，さくさくと次のプログラ 
ムいきます。今月2本旨のプログラムは X 
68000用の環境プログラム，「なさけない ★ 
星 ★ PART 2 J なのです！ 

なさけない★星 ★ PART2 for X68000 

(X-BASIC) 
埼玉県遠藤克之 
BASIC による環境ソフト （ ……と呼べる 
かどうかはチトあやしい気もする）なので 
あります。 

実行方法は簡単。 BAS にを立ち上げてプ 
ログラムを実斤したらカラフルな星が表示 
されます。ジョイスティックを上下左右に 
動かすと星が動きます。というより，ぞ宙 
空間の中を自分がくるくる回るという感じ 
かな。え 一， ほかに説明のしようがないな 
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，儀けな诚 





心 I 城当けつ!し 


あ。をういうソフトです。うん。 

な，なっつ かしい 一っ！ 「なさけない ★ 
星★」です ねっ。 思わず，バックナンバー 
を引っ張り出してしまったじゃあないです 
か！え 一つし 1990年9 巧 号，132ページ 


U ス S1 KPP.BAS 


の "ショートプロぱ一てい をの13なさけ 
なくない星？"なのであります。初化の「な 
さけない★星★」は「せっかく C を買った 
から C で組んで」あったんですよね。今回 
は BASIC だけど。 C コンノ、〇イラはわ元気で 
すか？闡係ないけど，をの巧は ぱ一てい 
ハンズ第1部の最終回だったのです。今回 
は第3部の最終回。なにか因縁めいたもの 
すら感じてしまうザ。 

ちなみにをのころ発売だったゲームって 
いうと，「シムシティ ー」 でしよ，ハムスラ 
イスのか あいい「ワールドコート」 でしよ， 
をれから「削の血族」があって，それに「第 

4 のユニット 5 D-Again Jo ううつ， 

1年たつと昔の話をしているような気がし 
てくる t は，こわい業界。これじ や， いな 
くなったらあっという間に忘れさられてし 


まうな……。遠藤さんも忘れられないよう 
じ，がんがん PART 3 でも PART 4 でも作 

ってくださいな。わわ，をうだ。 

「なさけない★星 ★ PA 民 T 2」 は「なさけ 
ない★星★」がなくても楽しむこ i ： ができ 
ます（ゲーム広告のまねっ！）。 

しかしこのプログラムはゲームなんか 
にも使えをうですねえ。キャラクターを全 
部スプライトにして，プログラムはコンハ" 
イルするようにすれば，4方向シューテン 
グとかじ使えるんじゃないでしょう力，。た- 
れかやってみる気ない？ 

ああ，今月も話が脱線しまくってしまっ 
た。いいんだろうかこんなことで。ショー 
トプロぱ一ていなのに……。 

ということで，一抹の不安を残しつつ， 
またホ巧。う一む'……。 


10 /♦kpp.bas 
20 /♦ by J.Hayashi 
30 /t 1991/10/3 

40 screen 0 • しし 1 

50 int sc,hs(2,1>,level,replay•ch(25),al,bi,cl 
60 str st,h8n(2,1),d 【 256] 

70 op い 
80 back() 

90 fle() ： hsc() 

100 repeat /♦ がが U ビート 

110 replay=O ： 8c=20OO バコンバルす之 W をは SC= 10000 

120locate 5,1 I : print '•INPUT し EVE し （ 1—2)" 

130 repeat 
140 8t=inkey$ 

150 until {3 ぃ "1") or (s ぃ . .2") 

160 locate 5,11:print " 

170 level=atoi(at)—1 
180 for i=0 to 25 
190 ch(i)=i+65 
200 next 

210 if levels 1 then { 

220 for i=0 to 100 
230 ai = rnd( い 25 
240 bl=rnd()*25 
250 ci=ch(al) 

260 ch(ai)=ch(bi) 

270 ch(bi)=ci 
280 next 
290 8 c=20OO 
300 ) 

310locate 5,U:print "HIT ANY KEY" 

320 locate 10.12：print "TO START!!" 

330 8t=inkey$ 

340locate 5,ll：print " " 

350locate 10,12：print '* " 

360 for 1=0 to 2S 
370 locate 8,8：print chr$(ch(i)) 

380 repeat 

390 st=inkey$(0) : strupr(st) 

400 8C = 8C—I 

410 until at=chr$(ch(i)) 

420 8C=sc+l : beep 
430 next 

440 locate 24,8：print sc 
450 locate 8,8：print " '* 

460 repeat ： 8t=inkeyf(0) : until stO" 

470 ai=h8chk() 

480 If ai=0 then { 

490 hs(2•level)=h8(1,level) 

500 hs(1tlevel)=h8(0,level) 

5iO hs(0•level)=ac 
520 hsn(2 I level)=hsn(1«level) 

530 hsni1•level)=h8n(0,level) 

540lnname() 

550 hsn(0,level)=8t ) 

560 If al=l then ( 

670 hs(2•level)=hs(1 I level) 

580 hs(1,level)=sc 
590 han(2 »level)=h8n(1.Level) 

600 innane い 
610 hsn(1 1 level)=st ) 

620 If Bi=2 then I 
630 ha(2,level)=8C 
640 inname() 

650 hsn(2ilevel)=8t 
660 ) 

670 ols 
680 h8c() 

690 f8e() 

700locate 5,11：print "REPLAY (Y OR N) 

710 repeat 

720 atsinke パ： strupr(st) 



/ ♦ここも SC=4O0OO 

/> メイン 

/ »inkcy$(0 ) キー人力を巧たない 

ル、イスコア？ 


/•end 

/,ハイスコアを示 


/けコアをもに化える 


7 30 if at="Y" then replays 1 
740. if 8t="N" then repiay=2 
750 until (replay ： I) or (replay=2) 

760 locate 5 »11：print " 

770 until replay=2 
780 end 

790 func hsc() 

800 for J=0 to1 
810 for k=0 to 2 

820locate j*14*3,k+2：print hsnik,j) 

830 8trrlght$(" ••♦str$(h8(k, j) ),5) 

840locate バ 1 ぃ 1 し k":print st 
650 next 
860 next 
070 endfunc 

B80 func innane() /* ちが 

890 locate 5,11 : print ..<< HI-SCORE >>" 

900 8t=inkeyl 

910 locate 6,11；prlnt "INPUT NAME (8)" 

920locate 10,12：Input si 

930 at = 8 ぃ " •’ /*" " は 8 义 15 

940 mid$(8t,0,8) / け文が : U ： カット 

950 endfunc 

960 func h8chk( ) / ♦ ハイスコア (Of •エック 

970 for i=0 to 2 

980 If sc>=hs(i,level) then return(i) 

990 next 
1000 return(3) 

1010 endfunc 

1020 func fle() バフ r イ，レり ! わぶ^み 

1030 error off 

1040 alsfopen(—kppBco"•"r") : error on 
1050 if a い - 1 then ( 

1060 for 1=0 to1 
1070 for 历 =0 to 2 
1080 hBn(«i,l い " someone " 

1090 hB(m,l>:-9999 
00 next 
10 next 
20 I else i 

30 d= " '* ： f rends (d I a i) ： fclose (ai ) 

40 for 1=0 to1 
50 for m=0 to 2 

60 hsnim.l)=mid$ (d ,11244m*84^ 1,8 ) 

70 ha(ip, l)=atoi(mid$ け , いけ +m*5 + 49,5)» 

80 next 
90 next 
1200 ) 

1210 endfunc 

1220 func f8e() /♦ フ r イルじセーブ 

1230 わ "" 

1240 for 1=0 to1 
1250 for m=0 to 2 

1260 d=d+left$(h8n(m,l)+" ",8) 

1270 next 
1280 next 

m ts j 

1310 d=d + left$(str$(ha(ro,l) ) + '• ",5) 

1320 next 
1330 next 

1340 ai = fopenr'kpp8co'*/'c") 

1350 fwritea(d.ai) 

1360 rclo8e(ai) 

1370 endfunc 

1380 func back() の略 

1390 aywbo1( 7 6,0 , ''HI -SCORE",1,1,1,13,0) 

1400 symbol(25|15,"LEVEL 1",1,1•1•11•0) 

1410 symbol(150,15,"LEVEL 2"•1•1,1•U•0) 

1420 syaboK120,210,"PRODUCED BY",!,1,0,6,0) 

1430 symbol( 135,22 5... JUNICHI-HAYASHI" •1,1,0,6,0) 

1440 symbol (88,128, "YOUR SCORE =",1,1 • しけ , 0) 
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1450 symbol(0 • 32 •"1"•1•1 •し 15,0 
1460 8ymbol(0,48,"2"i しししけ ，0 
1470 8yiibol(0,64,"3",l,l,l,15,0 
1480 box(62, 127,72, 143. 15,65535 
1490 box(61,126,73,144,14,65535 
ISOe box(60» 125,74 ,H5,1,65535) 

1510 endfunc 
1520 func op() 

1530 screen 0 ん 1•1 

1540 symbol(0,0,"Key",2,2,2,3,0) 

1550 symbol(25,50,"Practice"» 2,2i2,9 »0) 


/ けー プニングのむを 


1560 symbol( 50,100 • "Program** • 2 • 2 • 2,5 • 0 ) 

1570 8yBbol(75,175,"HIT ANY KEY !! " ，ししし 1 し 0> 
1580 symboK10O,20O,"by J.Hayashi".1,1,2,7,0) 

1590locate 30,15 
1600 repeat 
1610 8t=lnkey$(0) 

1620 Bl=rnd() 

1630 until 3t<>"" 

1640 screen 0,1,1,1 
1650 endfunc 


[UXKE / なさけない ★ 星 ★ 戶 ART2 

100 /♦ なさけなぃを PART 2 

no /♦ PRODUCE BY K.ENDO ( 7K1M» ) 

120 screen 0,1,1,1 : window(0,0,511.511) ： rnndomizejval(right)(11 
me$,2))« too) 

130 Int 8X,8yi8,sl•i 
HO dim Int x(3) ,y(3) 

150 floac p 

160 for i = 0 to 3 ： apage( i ) : home (1,0,0) : Tor 8t：0 to 25Mi + I) 

170 8et( rnd( )1511,rnd( )t511 ,rnd( いけ）； next; next; vpage ( け） 
180 /,- = -=- = -= 一べ - =- = -=-= MAIN = - = - = - = - 

190 while 1 : s = atick(1)：i f sOO then al=a 

200 If s then p=pi0.3#f-(p<16) else p=p-0.3#*-(p>0) : if p<0 
then p=0 


210 sx=( (s 1 = 4 or sl = 7 or al=1)-(a 1=6 or 81 = 9 or s 1 =3))tp 

220 8y= (( 8l=8 or sl=7 or sl=9)-(8l=2 or 81 = 1or s1 =3))Ip 

230 for i=0 to 3 :x( i ) け （ i い 3>c/( i り）けけ （ i) =y( i )+3y7( i +1 ) け 
240 if x(i)<0 then x(i) = 511 else if x(i ))511 then x(i) = 0 

250 if y(l)<0 then y(1)=511 else if y(i >>51 1 then y(1)=0 

260 home(i|X(i),y(i)) 

270 next：endwhlle 
280 end 

290 - 乙 - =-=-=-= SUB 

300 func 8et(c,d,e) 

310 circle(c,d,(4-i)/2,e) : paint(c,d,c) 

320 endfunc 


(で)のぱ一てい八ンズ第 3 部-（最終回) 


前回まででミニマックス法&選択二十五のプ 
ログラムの話はがわったんですよね。おおれさ 
までした。プログラムはちゃんと動きました 
か？巧単な作りじしては結巧遊べる思考ルー 
チンになってるでしよ。 

ではでは，今月は一応，思考ゲー厶のプログ 
ラムに欠かせない（でも今回のプログラムでは 
はやっていない）び-夕枝刈りじついてのわ話な 
デをしてみます。 

先月までお明してきたミニマックス法は，な 
じしろ片っ端から打てる手が有利かどうかを調 
ベていくわけで，いかじ人間様より計算の速い 
パソコンとはいっても，やっぱりそれなりじ’;巧 
い読みをしようとすればするほど，がんがんと 
加速を的に時間を寮やしてしまうようじなるの 
であります。 

しかしな力《ら，苦の偉い人はこのゲーム木を 
じ一っと見ながら考えた。こりゃあ，なんとか 
してもうちよい思考時間を減らせるんじゃない 
かと。そこで考えたのがな刈りというものなの 
であります。 

昔の人は思ったんですね。このゲーム木には 
やっぱり無駄が多いんじゃないかと。考えてみ 
りゃあ，もし，片っ端から調べないで，一発で 
いちばんいい手にたどりつければ，巧のたくさ 
んある木なんか作らないですむ。それじゃあ， 
—をってわけにはいかないだろうけど，かしで 
も無駄なおを作らないようなゲーム木を作るよ 
うな方まを開発しよう。枝のかないゲーム木を 
作る.すなわち枝刈りをするのであります。 

それからさまざまな人じよってさまざまなほ 

図 



刈りの方法が開発されました。そのなかでも2 
大有名枝刈りというのが，陽の南斗聖拳，陰の 
化斗神拳，じゃなくて，広さ巧先の SSS まと深さ 
巧先の a -夕巧刈りまなのです。 

当が，北斗の拳と同じく，陰のび-夕:枝刈り法の 
ほうが有名なのはあらためていうまでもないか 
な？ 

奥義，な-が 

では，実際に木を書いてび-夕枝刈りがどのよ 
うな動きをするのか見てみましょう。 

び-か枝刈りまというのは，基本的な動きはミ 
ニマックスまの動きと同じです。図を見てくだ 
さい。例によって評価値の書かれたゲーム木な 
のであります。 

さて，最初に自みの I 番目の手 （0 点の手で 
すね）を見じいきます。そして，次に自みがそ 
の手を巧った場合の敵の打ってくる手じついて， 
片っ端から考えるわけです。 I 点，2点，4点, 
と。敵はいちばん大きな手である4点の手を取 
ってくるでしょうね。ここで手の先統みを終わ 
りじするとすれば，自みが I 番目の手を巧った 
場合の評価値は0 — 4 = — 4点ということじな 
ります。 

ここまではミニマックス法そのものですね。 
枝もまったく減っていません。 

では，自みの次の手じついて考えてみましょ 
う。2番目の手は I 点です。で，その場合の9 
点……わおっと，ストップ！ 9点ですね。そう 
9点なんです。 

この時点でこの9点の手じついて考えてみま 
しょう。もし，残り2つの手が9点より小さか 
った場合，敵にとって9点はお大の点数ですか 
ら，敵はこの9,ちの手を取ってくるでしょう。 
その場合，自みの2番目の手の評価値は， 

I — 9 =— 8 
じなるわけです。 

そして，もしがの残りの手が9点仪上だった 
場合。敵はそっちの手を取ってきますね。必ず 
9,ちよりも大きいわけですから，ここでは9 + 
n 点としておきましょう。その場合の評価値は 
I — (9 + n ) = —8 -n 


て•ホ 

どっちじしても「一8点よりは低い J 点数で 
あるわけです。 

さてさて，先ほどの I 番目の手の評価値は一 
4点ですよね。2番目の手は「どうあがいても 
— 8 点が上いかない」んだから，絶対に I 番目 
の手のほうが有利なのです。つ，ま，り，この 
2番目の手じついてはこれじ LL 枝を作っても無 
駄，なんですよね。 

そこでこの2番目の手を"ぷちっ！"と刈っ 
てしまう（これが上考えない）のです。これこ 
そが「な枝刈り」というやつなのです。同株じが 
から見て……とやる「夕お刈り」と合わせて，奥 
義「な-夕枝刈り J となるのであります。 

終わった終わった 

ということなのでありました。 「 SSS 法 J じつ 
いての詳しいところは自みで調べてね，という 
ことじしてしまいます。 

ところでなんで，枝刈りのやり方までやって 
わいて，なんでプログラムじ使わなかったんで 
しょうか？ 

よく考えればわかるんですが，枝刈りするに 
はそれなりじ条件判断が必要じなるわけです。 
しかし，2手や3手しか先読みしないのではを 
件判胁じ時間がかかりすぎて，枝刈りのをホが 
全然ないんですね。まして，選択二十五は I 回 
じ選べる手がかないから，枝刈りしても刈れる 
手が少ない。ということで，省略してしまいま 
した。ホして手おきじゃないんだぞ，と。 

さて，ぱ一てぃハンズ第3部，終わりました。 
いかがでしたでしょうか。本当にネリホの巧ホだ 
けど，思考ゲームってのがどんなものか，なん 
となくわかってきたんじゃないかと思います。 
もうかし段階的にリストを発表していきたかっ 
たんですが，結果的に解说が多くて大変どった 
かもしれませんね。もし，機会があったら皆さ 
んも自みの思考ゲームを作ってみてくどさい。 
自みでも遊べるから楽しいですよ。 

ああ.ををはヨタ話をするつもりだったのじ 
マジメな話になってしまった。 

それでは皆さん，ごきげんよう。 
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パックナン八一案内 


ここには1990年12月号から1991年 I I 月号までをご紹 
介しました。現在1990年10, 1991年 I ， 7~11月号 
の在庫がございます。バックナンバーおよび定期購 
読の申し込み方まじついては，172ぺージを参照して 
ください。 



扫枯 XK 


田枯滋 


12月号{品切れ） 

特集 XC のための傾向と対策 

X.BASIC プログラミング調理実習/ハイウェアエ作入門 
マシン辑プログラミング/ショートプロば一てぃ / ZSO’s Bar 
大人のための X 68000/ ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
• シミュレーションプログラミング入門 
• 特別企画アナログジョイスティックの制作 
LIVE in '90 グラディウス111/メタルサイト 
THE S 0 FT 0 UCH SPECIAL イメージ ファイト/ジェミニ ウイング/ NAIOUS 化 
全機種共通システム STACK コンパイラ 

1月号 

特集急接近！ SX-WINDOW 

特別イオ錄謹巧新年 PRO -6 8 K ( 5 "2 HD ) 

—" ハ—ドウェア卫作入門/シミュレ-ションプログラミング入門 
D 6 GA . CGA / ショー トプロぱ一てぃ/大人のための X 68000 
PurePASCAL / 清水巧人流プログラミング道場/ X-BASICiS 理実習 
し IV 巨 in ’91めぞん一刻/涙で綴るパパへの手紙 
THE SO 打 OUCH ソル•フィ—ス/銀笑伝 II /続ダンジョン•マスタ—化 
製品紹介ホ磁気ディスク CZ ‘ 6 M 0 I 
を機種共通システムブロックアクションゲーム COLUMNS 





刪忍 

KvB な化龙 C 
. - 〇 


己ち号（品切れ） 

特集初ん者のための環境お成術 
創刊 9 周年記を Oh ! 父アンケート結果大々ネ斤大会その 1 
ハードエか/大人のための X 68000/ Z 80 's Bar / D 目 GA 
ようこそ C 言語/シヨートプロば一てい/ SX-WINDOW 
吾巧は X 68000 である/マシン語プログラミング 
•聲子 in CG わ〜るど 

LIVE in *91 をれん巧将軍/ナディア / POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/遥かなる才ーガスタ/ノスタルジア他 
を機種共通システム S -0 S 6 周年記を Small - C 処理系の移植 




ijhiSS 

"，ぶ:詳纖7 


7月号 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊付録 X-BAS にポケットリファレンスブック 
~大人のための X 6 前00/ハーに作/容子 in CG わ〜るど 
シヨ—トプロば—てい/ SX . WIND 0 W / 吾巧は X 68000 である 
ようこそ C 言語 /ZSCTs Bar / マシン語プログラミング 
♦ XI 用ゲーム The Master of Payment 
し IVE in ，91 今すぐ K 旧 S ME / ホいていこう 
THE SOFTOUCH バロディウス巧/ファランクス/スコルピウス / A 山化 
全機種共通システム実数型コン《イラ言語 REAL ソースリスト編 



UhlXS 



2巧号（品切れ） 

特集1グラフィックの * 実験的"手法 
特集2 SX - WINDOW プログラミング 

~ハ—ドウェアエ作入門/シミュレ-シヨンプログラミング入門 

マシン語プログラミング/大人のための X 郎000 /ZSCTs Bar 
シヨ—トプロぱ—てい / INTEGRAL XI /ようこそここへ C 言語 
• 1990年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
し IV 巨 in ’91 Misty Blue / スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 栄冠は君に/ KLAX / ダイナマイト•デューク化 
全機種共通システム ダイスゲーム K に MET 




iJhiXX 


日月戸 

特集印刷の世界へ 

大人のための X 68000/ SX . WINDOW / ようこそ C 言語 
落子 in CG わ〜る ど/ハー に作/シヨートプロば一てぃ 
き巧は X 68000 である/マシン語プログラミング 

♦ X 6 邮00力ードゲームセ並べ 

♦ XI 用ゲー厶 DEFEAT 2 

LIVE in '91 パワードリフト/イース III/TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH きをの羅針盤/サイレンいピウス/バロディウスだ!化 
全撒！其通システム Small - C ライブラリの移植 



iihiSK 



3月号（品切れ） 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

ハイウェアエ作入門/シミユレーンョンプログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X 6800 日 / ZSO’s Bar 
ショー トプロぱ••てい / D 6 GA . CGA / C 言語/ PurePASCA し 
• SXUFE 完結編/ウィンドウシステ厶大比較 
•周辺機器新製品紹介 

LIVE in '91 戦いの兜 / LITTLE WING / リゾ•ラバ/花 
THE SOFTOUCH アトミック•ロボキッド/スペースローグ化 
全機種共通システムアクションゲーム MUD BALLIN ' 




孤 IXK 

WMABiq ； 學巧5.巧9 

心. ぶな口な•••占巧巧 r ぶむ.-.， 


9月号 

特集 Brush up your MAGIC . 

—■ マシン語プログラミング / D 6 GA / Z 8( rsBar / シヨートプロ 
幾子 in CG わ〜るど/ハ—ドエ作/シミユレーシヨン入門 
吾掛ま X 68000 である/大人のための X 68000/ C 言語 

♦ XI 用ゲーム Manual Runner 

• ANOTHER CG WORLD 

LIVE in ’91 One/WHITE MANE 

THE SOFTOUCH イース / 生中湛が/アークス • オデ：/セイ他 

全お淫共通システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 




4月号（品切れ） 

特集人とダームのインタフェイス 

^ D 日 GA . CGA / シミュレーションプ□ダラミング入門 
ハードウェアエ作入門/ようこそここへ C 言語 / ZBO ' s 日 ar 
ショ—トプ□ば—てぃ/清水巧人流プログラミング道場 
•新連載吾載よ X 68000 である/よぃこの SX . WIND 0 W 謙座 
•ホ定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
し IV 巨 in '91 Easy Come , Easy Go !/ シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
全機種共通システム SLANG 用力ードケ•ーム D 0 B 0 N 



iihi^ 

の !/^ :a>u 



1日月号 

特集マシン語との遊追 

答子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/シヨ-トプロ 
/\—ドエ作 / ZBO's 目 ar / よいこの SX . WIND 0 W / AN 0 THER CG WORLD 
吾把ま X 68000 である/ようこそ C 言語/大人のための X 68000 
•新連載 Computer Musi 认門 
• NEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 

LIVE in *91 うれしい！たのしい！大好き/ SPAN 旧 H BLUE 
THE SOFTOUCH ボナンザブラザ-ス 7 口—口島戦記/ジ-ザス H 他 
全機種共通システム Small - C 活用講座（ネリ級編） 




iihiXK 


气巧貞 

特集新登場！ X 68000 XVI / XVI-HD 
特別が録黄を週間 PRO -68 K か' 2 HD ) 

第6回言わせてくれな < ちゃだワ 

ハードウェアエ作/ようこそここへ C 言語 
大人のための X 68000/ X 68 卵0マシン語プログラミング 
シヨー トプロば一 てい/マシン 語カクテル in Z 80 's Bar 
L 1 V € in '91 ブービーキッス ’/ NO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マ—ブル•マッドネス/シグナトリ-/石道化 
を機種共通システム 実数狸コンパイラ言語 REAL 




打 M ぶ 


11巧号 

特集空間な樓型ゲーム大分が 

客子 in CG わ〜るど/大人のための X 6 扣 00/ ANO 川 ER CG WORLD 
D 6 GA / シヨ-トブが Computer Musi 认門/き巧は X 68000 である 
ようこそ馆語/マシン語プログラミング/础 TsBar / ハ-に作 
♦ X 68000 用力-ドゲ-ムギャップ 
♦巧製品招介 F-Card 6 T 
LIVE in '91 才ーダイン 

THE SOFTOUCH キャメルトライ/アクアレス/フユーチャ—ウォ—ズ他 
全微匯共通システム Small . C 活用講座(応用編 )/ MORTAL 
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自民党宮沢総裁誕生，西武一広島の [] 本 
シリーズと話題が盛り沢山だった10巧下か 
だが，世の中の-話題を独占したのは，とん 
だ伏兵，當沢りえちゃんだった。20日日曜 
日に説売，21日月曜 H に朝日と2 H 連絲で 
全国紙に前代未聞のヌード写真つきの写黃 
集全面広告がお載。芸能マスコミにとどま 
らず，をへ左への大騷ぎ。写真集の出版社 
では予約電話が殺到してが応できないとか， 
電話回線がパンクしをうになって NTT 力す 
あわててが策を巧ったと力，，書店の組合が 
あわてて抗議したと力，，これにまつわる誦 
もワンサカ。 

「ヘア鱗化閒題」を契機に，ヌード写真集 
は今年の化版界の話題の中心 t なっていた。 
離口可奈子に続いて小柳ルミ子の写真集が 
爆発的な話題となっていたのは，ほんのわ 
ずか前のこと。こちらを軽くふっとばすよ 
うに，突如ふってわいたのが，りえちゃん 
旋風だ。 

よくよく考えてみるしわずか1枚の胸 
を雞化した写真が広告に掲載されているだ 
け。しかも，熟女•ルミ子さんのような過 
激な期待ができるわけではないこ^は，あ 
きらかだ。単にアイドルタレントのヌード 
写真集が発売されるいうだけの話なので 
ある。だが，ただをれだけの話でも，素が 
が人気ナンバーワン（というじは疑問があ 
るのだが，をういうことになっているらし 
い）であり，これだけの演出がされてしま 
うし想像を絶するインパクトカすあるとい 
うことなのだろう。 

真偽のほどはわからない力す，このヌード 
写 M 集による，りえちゃんの取り々は5億 
円だという。1冊4,500円というバカ鳥い写 
舆集であり，初版10巧部が一気にさばけて 
一説では100で部とも。100巧部売れて，巧 
税10%で計算するし確かに，りえちゃん 
の取り分は5億円近くになってしまう。い 
ゃはゃ，だ。 

がしてスカを引いてしまったのは小柳ル 
ミ子サンであろう。元々，最初に話趨をま 
いたときから時間がたちすぎていたところ 
に，これだけの騒ぎが別の t ころでまき起 
こってしまったのだから。問題の小柳ルミ 
子サンの"ヘア諮出写真集 M は10月に発売 
されたらしいのだが，とうとうサッパリ說 
題にならずじまい。発売されたはずなのだ 
が，不思識 t 現物は見当たらない。 

このりえもやん，當±通のパソコン 


「 FMTOWNS 」 の CM キャラクターとして 
知られる。ヌード写觀集と閒係あるかどう 
かは不明だが，當古通の CM は観月ありさ 
(恥ずかしながら，何者かぼくは知らない） 
に交化するという。 

さて，ものすごい発行部数でものすごい 
印税を得ているといえば，ヌードのりえち 
やんでさえ，全然かなわない L いうスケー 
ルの人物がいる。「幸福の科学」の主宰者， 
大川隆法さんだ。200方人の信者やを員を抱 
え，をの人たちが合則 -3000 乃部もの本を購 
入したという。1册平巧1，500円として，印 
税率10%で計算ずると， 

1，日00円 X 3000乃部 X 10% = 45傭円り!!） 
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という破天荒な金額になってしまう。 

フライデー廃刊要求騒動があり，お京ド 
ーム大集をありと，派手な活動が一般にま 
で話題をまき起こす幸福の科学。をの実態 
たるや，ぼくの知るところではない力5'，こ 
の単斤本作戦には脱帷する。印税の計算を 
してみた力す，本を発売している化版ネ上から 
して「幸福の科学化版」なる傘下の企業な 
のだ。これほど合法的で，効果的な集を方 
式は，これまでの宗教ビジネスではなをし 
なかったのではないか。だいたいが新與宗 
教の布教作戦といえば，小册子を自前で巧 
刷して，一般家庭のポストに無償で投函し 
ていくのが常套手段。これではホ字が出る 


一方で，効梁のほどら期待できない。 

これにがして，幸福の科学の単行本作戦 
は，も t もと単れ本にはつきものの宣な歡 
がをのまま宗教の P 民にもなるし販売ルー 
卜も通常の普店だから，特別な岀赞が必嬰 
なわけではない。ここまでホると，幸福の 
科学は，"宗教ビジ本ス"の新たなパイオニ 
アといったほうがいいのかもしれない。ぼ 
くのように幸福の科学とはまったく関係が 
なく，本も試しにパラパラと目を通してみ 
た程度の人間でも感心してしまう。 

バブル経済力す破綻したことで，±地や株， 
絵や金で素人が大儲けする目はなくなった。 
またいずれ儲•かる；ともあるだろう力す，2,3 
年前のようなことは，もうないだろう。パ 
ソコン やフ アミコンのプログラムを 素人が 
書いて，莫大な財産が残せるような時:化も， 
もう終わったようだ。一樓千金の儲け口が 
ゴロゴロしている 時化は，しばらくやって 
こないのかしれない。 

をれだけに，単行本べスト七ラーによる 
成功譯は，貴重な数少ない儲け話のひ to 
となったようだ。ノ《ブル経済の破綻と同時 
に比!版をめく、、る話題が綠いているのは妙に 
符号するような気がしてしかたがない。 

とくに単行本出版で妙味があるのは，壳 
れれば売れたで莫大な儲けとなるのだが， 
全然売れなくても着実な収入になるという 
点だろう。 

かくいうぼくも，今年1冊，およをベス 
トセラーとは縁のない単行本を出版してい 
る力す，そこをこまとまった収入にはなる。 
これは誰が書こうが同じことなのである力す， 
最初じが刷した分（初版）の数千册がさば 
ければ，1巧部単位のラインとなり，こう 
なると100で円の I 上の収入になる。100万円 
というを額は，をれを何回か続けて生活扔 
をまかなうには全然足りない金額ではある 
力す，余剰収入として考えれは，かなりのを 
額である。をくじや競馬で100万円の Ji 取る 
ことは雛しいのだから。 

これ U 上の10力•部，100で部ラインという 
ベストセラーじなる il ， もう左ウチワであ 
る。ベストセラー作あや人気コミックを別 
にするし通常の本ではとても考えられな 
い数字ではある力す，数年に1冊登場すると 
いわれる，なぜか興常に売れる本，爆雜本， 
芸能人閱係の本などで起こる。 

どうですか？あなたも何か狙ってみま 
せんか？ 
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b 資臀琴奪 


TaKazawa Kyoko 

高沢恭子 


季節の使者，台風は，週末ばかりをねら 
って，つぎつぎゎ L ずれた。9巧はすべて 
前の中。をして，空は灰色のまま10巧を迎 
えた。 

窓ガラスに雨がこしらえたドツト模様を， 
わずかの晴れ間に薄日が照らす。気になっ 
てきれいにしてみた力 S '， らう新しい雨 t 風 
がをの上を叩いている。日本列島の上空は 
台風の定期航路のようじなった。きようも 
視界はぐっしよりだ。 

み冷たい•コワイ.痛い 

ガラス戸をあけるし雨の粒と湿った風 
が入り込んできた。しかたな〈とじようと 
したとき，いっしよに外のようすをうかが 
っていたホンニヤアの足を，すこし踏んで 
しまった。 

雨の勢いを知ったホンニヤアは，私が数 
秒でガラス戸をしめるのを察して，すばや 
く外に飛び出した。 

娜のノ《トローノレは，天候じよって見合わ 
せるということはないらしい。この鉄則に 
猫のがはしぜんに動きだすかのようで，雨 
や雪はコワくてしかたないホン ニヤ アなの 
に，前後も考えずに出かけていく。 

「こんな口に，たいした用事らないくせに」 
と思うのは人間のあさはかさで，もとらと 
身ひ t つ，道具をいっさい持たない娜じと 
って，いちばんたいせつなものはテリトリ 
— ，失うらのはほかにないのだから，これ 
を死守しなくてはならない。猫の村をでの 
自分の領分を確保するためなら，雨も戚も 
目に入らないのだろう。 

をうでない t きのホンニヤアは，雨はも 
ちろん，水もお湯も大キライ。入洛やシヤ 
ンプーなんか，死んだほうがいいと思って 
いる。 

雪 もコワい。ホンニヤアの 「武輿な」 な 
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らぬ「イクジなし f 云」の中に，「雪の日の卜 
イレ」がある。 

S 市の家の庭が，一両，雪でおおわれた 
日のこと。軒下でソワソワ，ウロウロして 
いるホンニヤアにピンときた夫が，小さな 
クマデを片手に彼を抱き上げた。がたい白 
い雪がコワくて，用を足すことができない 
のだ。夫はホンニヤアじたずねながら，場 
所選びをした。「この辺でいいかい？」をれ 
はクルミの木の下に決まった。 

自分の体の大きさに雪の中に巧をあけて 
もらうのを，抱かれたままじっと見ずる保 
護色の白瓶。やがて止があらわれて用意が 
できるしハイどうぞとをの上に置いても 
らい，ホッ t した顔でトイレを済ませたダ 
メ猫は，もちろん帰りらダッコだった。 

冷たいのがキライなホンニヤアだから， 
冷蔵庫もちょっと敬遠していた。をのが蔵 
庫で，今回，ひどい目にあった。 

ただの戸棚や引き化しなら，どこでも入 
ってみたくなるホン ニヤ アだ。ハコや紙袋， 
段ボール，押入，せまい空間が好きだ。で 
もさすがに冷蔵摩だけは入らなかった。 

あのが気と特有の生舆さ。第一，中に電 
ながついていて，いつもかすかにウナリ音 
がしている戸棚なんて，わをろしいシカケ 
があるじちがいない。 

をれでも誰かが冷蔵離の扉をひらくちょ 
っとした隣間に，あの中が気になることは 
よくあった。をべ物が入っているようだし 
どうもたいせつな戸棚らしい。 

ついさをわれて，ということは誰にでも 
ある。私が，冷蔵摩の野莱を収納する引き 
化しをスッと引いたとき，ホンニヤアは近 
寄って思わずのぞきこんだ。衣類のつめか 
えでタンスの引き化しをあけるしめざ t 
く見つけてやってくる，あの呼吸でつい引 
きよせられた感じもある。 


みみ 

時間があるとさに料理しておいて，食べた 
いとをに解凍ずればよい。冷凍保存って本 
当に便利でずよね。でをれば家族そろって 
食卓を囲めるのがいちばんなんでずけど， 
いまの日本って忙しい人が多いから，ね。 


をのとき私は，夕をに使うための巧を厳 
上段のフリーザーから出してゎくことを思 
いつき，野菜の引き出しをしめて立ち上が 
った。フリーザーの中は，わけがあってこ 
のところかなり混雑していたために，目あ 
ての巧の包装を取り出したとき，いっしよ 
に別のものがすべり落ちて，をれが，気の 
毒にも，なんとホンニヤァの背中に命中し 
てしまった。 

ホンニヤァははじけるように飛んで，ど 
こかへ をっていった。をのあわてぶりじは 
こちらも驚いた力す，をれから何日かあ t に, 
同じように私の足の上に，もっと小さな冷 
凍肉が落ちてきた^き，ホンニヤァの苦し 
みがよくわかった。をれは石よりも硬い凶 
器だった。 

かおいしく凍らせたい 

このところわが家のフリーザーをいっぱ 
いにしているのは， スーパーから 買い巧め 
た巧や魚だけではない。私が調理したもの 
のパックもたくさんある。 

ステーキやカツ，魚の煮つけなどのたん 
ばく類から，きんぴらやゴマあえ，精進あ 
げなど，野菜ら多い。 

数か巧前までは，わが家と冷凍食品とは 
まったく無緣だった。食事も料理もオンラ 
インーリアルタイムーシステム。いま食べ 
るための目的だけで調理して，をの場で消 
化ずる。たとえ残っても保存する考えはな 
かった。 

「ホー ムフリージング」という言葉を間い 
ても，調理の時間に制約のない自分力す，こ 
しらえたものをわざわざ凍らせてとってゎ 
くなんて，フリーザー t 電子レンジを使っ 
たホビーにしかならないし野っていた。が 
凍と解碟の手(剖とエネルギーをかけて，味 
も鮮度も落 t してから食べてみるなんて， 








ほんとにご苦労さんだ。 

I ころが， 夫が東京^： 5市の家を斤き来 
するようになってから，食生活のスタイル 
が変則的になってきた。いつも3人をろっ 
てリアルタイムで食事を済ませることばか 
りではなくなってきたのだ。 

いっぽう， S 市の家では，どうしても夫 
だけで過ごすことが多い。をこでは仕事に 
集中するために，食事の用意をはじめ，家 
事のたく、'いはどうしても最小限じなる。を 
うじ，洗濯は時間を選んで集約できるけれ 
ど，食事だけはをうはいかないし，健康の 
基本にかかわってくる。 

かりに時間があったとしても，ひとりぶ 
んの食事の用意はむずかしいものだ。材料 
のムダ，味かげんのむずかしさ。おまけに 
1日30品目を満たをうなんて考もたら，う 
んざりだ。 

はなれた空間にいる家族が，できるだけ 
ムダをはぶいて，内容上も好ましい食事を 
する方法は何か。材料と調理の手間を一括 
して，を事の時間だけをみ離させること。 
その時間差を可能にしてくれるの力5'，フリ 
ージングだった。 

いままでまったく無知だった冷凍につい 
ての実習がはじまった。こしらえた料理を 
手あたりしだい実験的に冷凍して，ふたた 
び解凍しては試食した。 

ゎゎまかにいうし肉，魚介類などは冷 
凍に強い。とくに，ステーキやカツなど， 
油やコロモでコ— ティングされたが態のも 
のは，冷凍，解凍されても味ををこなうこ 
^が少ない。野菜も，いためたものや，一 
度油でくるまれてから煮たもの（きんぴら， 
きりぼし大根，ひじきなど）は，ほとんど 
問題なく味が復元されるけれど，純粋な煮 
物となるし解凍時に水かをすっかりうば 
われて，弾力のない，野菜のカスのように 
なってしまう。 

冷凍室の使い方についても， マニュアル 
をはじめて手にした。保存する媪度帯によ 
って，チルド （0 で近辺でな品が凍る直前 
の温度）と パーシャル （一3 で近辺で食品 
を微凍結させる温度）があり，それぞれに 
適した食品がある。 

また，急速冷凍の機能を使って，一気に 
フリー ジングす ること力す， 食品のうまみや 
栄養分をのがさない t いうこ t も知った。 
食品は一1でから一 5でまでの温度帯（最 
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大氷結晶生成帯）を通過するとき 
に，大部分が水の結晶に変わる。 

この温度帯をゆっくり通過させる 
と，氷の結晶が大きくなり，食品 
の組織が破壊されてしまう（東芝 
冷凍冷蔵庫取扱説明書による）。 

こうして，東京で食事のたびに 
調理されるものの一部が，可能な 
かぎりフリージングされ，冷碟ケ 
ースで S 巿に運ばれる。 

か冷凍•解凍プログラム 

凍っている食べ物を見ても，な 
かなか食欲はわかないもので，逆 
の気分にもなりかねない。惯れる 
までは，出来上がりを想像しながら，思い 
切って解碟するという感じなので，本ホの 
食事の楽しみはずいぶんちがう。 

S 巿での食事のメニューじは，生野菜や 
みを汁など，リアルタイムの調理も加えら 
れるけれど，全体感としては宇宙食に近し、。 
便利し野う半面，非常食を食べているよう 
な不満らかくせない。 

でも，をの中にはすでにリアルタイムの 


ァ（利用については無料だが，作をに著作 
権がある）しシ卫アウエア（長く利用す 
る場合は作者に一定额を支ネムう）に分かれ 
るカミ，かたちのうえでは自曲にダウンロー 
ドできるようになっている。 

これらの公開されたプログラムは，ほと 
んどが実巧ファイルやマニュアルなど，い 
くつかのファイルをひとま^めにして圧縮 
(アーカイブ）したものなので，解凍しな 


技術と時間が凍結されているのだし，をれ 
が数分で復元されるのだから，いたって合 
理的なはずだ。 

テレビ放送のビデオ録画や，ノ 《ソコン 通 
信でのダウンロード（書き&まれた記事や 
情報を，自己のディスクに収めること）は， 
これに似ている。 

リアルタイムで楽しみながら収録もでき 
る。好きな時間にひらいてみれば，をこは 
オンラインの世界。チヤンスがなければ無 
理にあけてみなくてもよい。早送りで不要 
の部分をカットするヮザは，収録したらの 
でなければありえない。時間の圧縮 i : 解凍 
が思うままだ。 

じっさいにパソコン通信では，送受信の 
時間短縮をはかるために，「がが」「解凍」 
のプログラムが使われている 。 t くに，才 
ンラインソフトウェアのアップロード（ネ 
ット上への登録），ダウンロードのためのプ 
ログラムだ。 

オンラインソフトウェアはネット内に登 
録されている，ゎおやけに提供されたプロ 
グラムで，通信のための必需品ともいえる 
プログラムをはじめ，貴重な作品がたくさ 
んある。著作権のうえでフリーソフトウュ 


くては利用できない。 

自己解凍型のプログラムは，実行•するこ 
とで解凍されるけれど，をうでないらのは 
それぞれの圧縮形式に従ったコマンドで， 
解凍をほどこす。冷，解谏のための圧縮プ 
ログラム（アーカイ パ、） は，同じく パソコ 
ンネット上で入手できる。 

ホンニャアは，冷蔵庵にはとうぶん近寄 
らないだろう。名高いミステリーの短編に， 
若妻が冷凍の羊肉で夫の頭を強がし，殺蕾 
するのがあった。読んだ当時は，冷凍巧を 
利用する生活習惯がいかにもエキゾチック 
に想像され，をの重さや硬さに実感がなか 
ったので，メルヘンのように思った。でも 
自分の足に痛ネ了をあびてみたら，とてもゎ 
かしくてこわい話に変わった。 

待ちわびていた夫が帰宅してを話するう 
ち，思いがけないことから動転して，殺し 
てしまう。凶器になったのは夫のためじ用 
意して ゎいたゎい しい肉だった。身につま 
される発作的な犯斤だけれど，警察官の夫 
の同僚が捜査にやってきて，凶器が見つか 
らないまま夜がふけると，解凍，加熱され 
た羊の肉が彼らじふるまわれる。 

凍った肉が熱くなる落差がすごい。 
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我々 I ががまな巨大□ボット？ 


全生物にがしてこれは読んだほうがよぃ 
と勧めたぃ本が つぃに 見つかりました。リ 
チヤ — ド.ドーキンスぃう 生物学者が書 
ぃた「利己的な遗な子」（参考文献 1) で 
す。じ[前から話題になってたのですが，知 
人から強く勧められて読んでみたのです。 

「最近の進化思想のかなり雛解なテーマ 
が、 利*学にがする最小限の素壤さえあれば， 
誰にでもたやすく読める」（米「サイエンス」 
誌）ように書かれてわり，しかも「この重 
要な本はこれのなぃほど面白ぃ」（米「エ 
コノミスト」誌）ので，あっい、う間に読 
み上げてしまぃました。 

さすがに世界中で大きな反響を呼び起こ 
しただけのことはある本です。読後のなん 

も形容のしがたぃ感じは，景山民夫氏が 
初めて大川隆法氏の書物を読んだ^きに受 
けた衝擊や感動じひけをとらなぃと確信し 
ます。をこで，今月はぜひザひこの普物を 
読んでほしぃとぃう一心で書きました。 

/ 解巧れるなぞなぞ / 

本書は動物や人間社会で見られる種々の 
社会的け動が，なぜ'このよう.に進化してき 
たかを解き明かをうとするものです。特徴 
的なのは，生物の斤動の裳じある原理を， 
各個がや個体群の中にではなく，自らのコ 
ピーを巧やをう^する遺伝子の利己性に見 
出をうとしてぃる t ころです。をして，通 
説となってぃる「種のが存」のような概念 
を，実 f 本のなぃものだとして攻撃します。 

この本の輿伽は，ゲーム理論を応用する 
ことじより，ダーウイニズムとぃうらのが 
遗な子のレベルできわめて説得力を持つと 
ぃうところにあると思われます。しかし 
同時に人々の現実の生活様式や道徳観念に 
結びつけやすぃとぃう事実もあります。本 
書の中ではをのような傾向をなるべく排除 
しようとしてぃます力 S '， 理解の肋けになる 
場合がありますから，をうぃうものも取り 
上げることにします。 

/ 遺伝子のどこガ利己的9 / 

この本では種々の例を通して逝な子と進 
化の謎を解き明かしてぃます。説ぃてぃる 
ことのが心をひと言でぃえば，「すべての生 
物は自己複製を巧う実体（逍た子）の生存 
率の差に基づぃて進化する」とぃうこ t に 
156 Oh!X 1991.12. 


なるでしよう。なにかむ'ずかしいことをい 
ってい るように思われるかもしれませんが 
そんなことはありません。たとえば，「現在 
生きている我々の先祖は全員早死にもせず， 
ある程度の Jl 元気だった」ということなら， 
自明なことであると納得いくでしよう。こ 
こから発展させて，我々の性質や行動パタ 
ーンなどに対して多かれ少なかれ子孫に寮夕 
響を残すという性質を持つ「逍な子」とい 
うものに着目すればよいのです。 

ダーウイニズムの 適者生存などの原理に 
も近いのですが，もっと具体的です。生存 
率の低くなってしまうような性質や，行動 
パターンををれが宿る生物個体に示させる 
遊な子は，統計的にはどんどん少なくなっ 
てしまうでしょう。なぜ'ならば，生殖する 
前に生物が死んでしまう髓率が高いので， 
時間の流れにしたがって減っていくことが 
チ想されるからです。逆に生をする確率の 
高い性質を示す迸な子はあとあとまで生き 
残っていくことでしよう。 

ここで遺な子が突が変異するという現象 
を考えに入れる必要があります。をうしな 
いと遺伝子は進化せずに減少していくだけ 
になりますから。突然変異で偶が生存率の 
高まった遺な子が現をまで生き残ってきた 
のです。もちろん巡ホ•発展だけだったわけ 
ではありません。多くの突然変異は生が率 
を低めたが，数億年かけた結果，生な率の 
高まる遺伝子が蓄秘されたのでしょう。 

もう一度基本的なところを繰り返します 
と，自分の数を減らさず増やすような性質 
ををれが宿っている生物個体に示させるよ 
うな遺な子が優位になっていき，時間の経 
過につれてをうでないような遮な子を絶滅 
に追い込んでいくというのです。 

/ 生□りを作る 1 

本書は動物や人問の社全的な動を遮な子 
の進化という観点だけで読み解こうとする 
ものであり，地球上にゎける生命誕生の過 
程は必ずしも本聲の中'じ、が]なテーマという 
わけではありません。しかし，生命誕生に 
ついても，まったく同様の明快な推測が述 
ベられています。注目すべきは，分子の初 
歩的な進化が物理や化学の普通のプロセス 
で起こりうるということです。このことは， 
生命誕生の I 前の地球の化学的が態をまねた 


室内実験で，遮な物質 DNA の構成要素が作 
り出された証撫も述べられてぃます。 

重要なのは，数億年の間に自分を複製す 
る（親和性の高ぃ分子とペアになるような 
性質）能力を持った自己複製子が誕生した 
ことしコピーの間違ぃを繰り返すうちに， 
長生きで，多産性で，コピーが正確な分子 
の含有率が高くなってぃったとぃうことで 
す。さらに，をのような分子間で競争相手 
を排除するような性質をたまたま持った物 
質が残ってぃったのです。しだぃに，身の 
周りに蛋白質の物理的な壁を持つらのが現 
われたのです。これが細胞でず。さらに自 
己樓製子のうち自分の住?/生存機械を築く 
ものが化現しはじめたのです。それが我々 
の体です。彼らの,維持こを我々が存在する 
最終的な理ホなのです。彼らには遣な子と 
ぃう名前が付けられてぃるのです。 

/ —見白己犠牲に見えるが……/ 

なぜ'動物が一見利他的に見える行動をす 
るかとぃう閒題は，ダーウイニズム理論に 
とって雛が)である t 考えられてきま したが， 
この問趨じネホしても明快な答えが記述され 
てぃます。鳥の警戒音を例にとって說明し 
てぃます。集団で生活してぃる鳥の群れを 
タカが製ったとき，最初に発見した鳥が警 
戒音を発し，自分が犠牲になってもタカの 
な擊から仲間をずろう I :する行動です。 

ぃく つかの 考え方が紹介されてぃます 力 S ， 
ぃちばん明快なのはをの群れが近親の血緑 
を含んでぃる t きです。群れに近親が多く 
含まれてぃる t きに警戒音を発することを 
促すような遮な子は，生な確率が高ぃであ 
ろうと予測されるからです。つまり，た 
えこの瞥贼音で自夕（ここではをの生物個 
体）が死んでしまったとしても，をれで救 
われる近親者が多ければ，結果 t して同一 
の进な子が多く残ってぃくからです。 

/ススと乂スの数が等しい理由/ 

ほとんどの動物でオスとメスの数が等し 
くなってぃる理由じつぃても具体的な説明 
がなされてぃます。きわめて単純化すると 
かのようになります。らし，オスがメスよ 
りぐんと少なくなると，オスに生まれるこ 
とは生殖して子孫を残せるチャンスが多く 
なることを恵味するので有利じなります。 
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したがって，オスばかり生むような傾向を 
持たせる遺伝子の数が世代交代につれて増 
えていき，結果的にオスばかりになってい 
きます。今度はメスばかり生むような遗 f 云 
子が有利になり……， t いうこ！：が繰り返 
されるので，どちらかに偏るということは 
ないというわけです。実際にはこのような 
増減を繰り返さず，一定の値を取ります。 

[_ 人間の寿命を数百歳じする/ 

逆伝子の中には，生まれて何年かたった 
ら，をの生物個体を（た^えばガンで）殺 
してしまわうとするような遥な子（致死遣 
伝子）があります。生まれたばかりですぐ 
じ働こうとする遗 f 云子もいれば，80年ぐら 
いたったら働き出す遗な子もいます。これ 
を利用すると寿命を延ばすこ I :が本当にで 
きるのです。低年齢での出産を制限すれば 
よいのです。といっても，20歳の I 下はだめ 
とかいう常識的な話ではなく，40歳，50歳， 
60歳1：いう非現実的な話です。こんなこと 
がなザ寿命を延ばすのでしょう？ 

子どむを作る前に死んでしまった場合， 
をの個体の遺な子は竺然絶滅します。した 
がって，早い年齢で死に到らせるような遺 
伝子は比較的少なくなっているはずです。 

この場合，「早い年齡」という基準が生殖を 
平均何歳で行うかということに直接関わり 
ます。したがって，をの基準となる年齡を 
上げるこ t により，早い年齢で働く致死遺 
伝子の割合を減らすことができるというわ 
けなのです。もちろん，すきがんでこんな 
ことをやるはずはないのですけれどね。 

/父親が育児に熱化、でない理由/ 

多くの生物にわいて，父親より母親のほ 
うが育児に熱心のようです。これには社を 
的，肉体的原因も当然あるし思いますが， 
ひとつの原因として，一般に巧親のほうが 
自分の子を確認しやすいという客観的事実 
があります。確かに他人の子でも熱心に面 
倒を見ているような遺伝子はとっくに勢力 
を減らしていることでしょう。人間でも子 
どもが自分に似ているとうれしいのは，実 
は遺な子の喜びなのかもしれません。 

/動物たちガ紳±的で友る理由/ 

動物の戦いが実に紳±的である！：いうこ 


とを説明する理論こを力':，ドーキンスの本 
の主張するいちばん面白く，伽値のあると 
ころ！：いえます（これは実は別の利•学者の 
提鴨に基づく部分ではありますが)。この理 
論は数学（ゲーム理論の応用）をのもので 
あり，本当はをう備単ではありません力 3 '， 
本書は実にわかりやすく述べてあります。 

生物が生きていくには，場面場面に応じ 
てどういう行動を取るかという戦略が必要 
になります（をの戦略も遗な子が左右しま 
す）。 ここ で ゲーム 理論が登場します。 た 
だ，をの場合，ある戦略を取ってをれで1 
回うまくいけばよいというのではなく，群 
れの中で世代交代を経てバランスが取れて 
ををな戦略が重要になります。これは進化 
白勺に安定な戦略 （evolutionarily stable 
strategy ) と呼ばれます。 

動物間の闕係も平和的なもの攻撃的な 
ものに大きく分けられます。攻撃的になれ 
ば，をれだけ自分に対するリスク^)大きく 
なります。これをゲーム理論で定量的に評 
伽すば，現をのような紳-上的な態度を取る 
ような遺た子の優位性を理由づけることカミ 
できる t いうのでず。 

[_ 遺伝子巧能主義に巧する疑問/ 

僕自身，この本の基本的な部夕に闕して 
は異存はないのですが，やはり，完全にラ 
ンダムな遺 f 云子の突然変異だけでここまで 
進化しうるのかという疑閒はあります。し 
かし，をれははっきりとした疑問！：いうわ 
けではありません。なぜ'なら，数億年とい 
う想像を絶する時間に対するィメージがま 
るでわかないからです。 ミクロなレベルの 
量子理論が納得しづらいの t 同じです。 

しかしもしこれが完全なランダムな突 
然変異で説明できないというのならば，另リ 
の原理も必要となってくるでしょう。をの 
ような原理は，た!：えば，次のような要素 
を含むもの力 > もしれません。 

1) 全体と部かの問題 

完全にミクロな部分を記述するだけでは， 
本当に間題を解き明かしたことにはならな 
いのではないかもしれないということです。 
部分!:部分，あるいは部分とを体の間の相 
互関係に闡する考察が必要でしょう。 

たとえば，最近，人工知能研究での流斤 
りの概念に 「リフレクション」 I ：いう もの 


があります力5'，これなどは生命体という全 
体から個々の遺た子への影響を考えるとい 
う点で関連性があるのかもしれません。 

2) 各遥な子の持つ戦略の非固定化 
この本では遺イ云子の持つ形質を固定なも 
のとしています力 S '， これを動的にすると生 
物の適応能力や進化の説明がもっとうまく 
できるようになるかもしれません。これは 
必ずしも個々の遺伝子が動的に性質を変え 
ているというのではありません。遊な子の 
ま^まり t しての形質が変化ずる，あるい 
は遺な子のま t まりの組み替えによって形 
質が速続的に変化するのではないかという 
ことです。 1) も闕連しているでしよう。 

[_ 人間の利他性は幻な9 / 

この本での主張にはいくつかの誤解され 
やすい点があります。たとえば，この話力5'， 
いわゆる「遺 f 云か環境か論争」に関係する 
のではないか^力，，人の生き方に対ずる道 
徳のような^のについて書かれているので 
はない力，，などということです。 

本の冒頭でこれらのこ^は否定されてい 
ます。確かに遗たというものがゼロでない 
かぎり，どのような程度でありうるとして 
も，すべて成り立つ話が書かれていますし 
道徳に闕係するような話は一切化てきませ 
ん。話は脱線します力す，遺伝か環境か論争 
は，僕自身は不毛なものだと思っています。 
次のような理由からです。 

1) 個人差が大きい 

2) 科学的に証明することがむずかしい 

3) もし遺なが優勢要因だと判定されると 
多くの弊害（惡用）が生じがちである 

一方，道德の話は案外面白い話かもしれ 
ません。利己的な遺な子に左右されない利 
他的な行為が可能である人類はいったいな 
ぜ'出現したのか。なザ，このように進化し 
たのか。人間の利他性！：いうのは幻なのか。 
実際，「対談：ヒトは立ったサルである」（参 
考义献 2) によれば，人間 L チンパンジー 
の遗な子の差は1，2%であり，ウマ t シマ勺 
マく、'ら いの 差しかないというのです。 
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第4回巧なを号が巧わります . I , 129 

第5回 FIXER ver .4.0 . 2, 96 

第6回発巧問近！ CARD PRO -68 K ver .2.0.3. 98 

第7回プリンタで化資巧ぶ*のこと . 5,137 

第8回第2回を読者アンケート結果大みが大会…… 6. 99 

第9回 CARD PRO -68 K ver .2.0 のを巧 . 6, 104 

第 10回 CARD PRO -68 K ver .2.0 の応用 . 7, 54 

弟 II 回画な化巧と称してぷぶ .8. 45 

弟12回 Multiword はが世主となる々 .9. 97 

第13回脳のが望が指先を 巧 かす . 10.が 

巧14回 M 山 tiword のお世まとなる々 . II . 46 

第15回 F CARD - GT をいじくる .12. 53 

XGBOOO マシン 巧 プログラミング 

Chapter . 14,,ソーティングブログラム（前な！） . 2.的 

Chapte し15|,ソーティングプログラム（巧な0 . 3,的 

Chapte し16„化、須のラインルーチン（その I ) .5. 121 

Chapte し17,,必須のラインルーチン（その 2) .6. 69 


Chapte し18|,をちおのをり;•貪し .7. 65 

Chapte し19,1グラフィックバターンの化大•疏小…8. 117 

Chapte し IA " グラフィックバターンの回 お . 9, 129 

Chapte し IB ,, シードフィルじよる塗りホし .10. 119 

Chapte し 1 C " 円描画ルーチンの作ぶ . II . 103 

Chapte し ID , I 自を望:おルーチンの作成 .12. Ill 

ようこそここへ C * 巧 

第4回配列って巧だろう（その I ).2. 64 

第5回配列って何ピろう（その 2).3. 56 

第6回文字列って何だろう .4. 122 

第7回閒がって何だろう（その I ).5. 129 

第8回阳巧って何だろう（その 2).6. 73 

第9回ホと演算子って何だろう .7. 110 

第10回が巧入出力って何ピろう . 8, 108 

第 II 回ポインタって何だろう（前*) .9. 119 

第12回ポインタって何だろう（を »).10. 109 

第13回構造体って何ピろう . II . 109 

第14回ファイル入出力って何だろう . 12, 119 

マシン巧カクテル in 之 BO'S Bar 

第18回乱がは世界をおう々 .2. 130 

第19回限りある巧巧をハフマンで . 3, 146 

第20回巧がの前にブレーキング .4. 150 

第21回これで完成？ .5. 117 

ま22回巧をの手段を .6. 129 

ま23回アフターケアなの？ .7. 138 

第24回もうどうじも止まらない .9. 137 

第25回秋の運動会スペシャル . 10, 131 

第26回怒りのデバッグ . II . 143 

ま27回おのプログラミングおを .12. 133 

(で)のショートプロぱ一てい 

その16クリスマスじデモを . I , 56 

その17行け斤けユーティリティ .2. 146 

その18をのピコピコ！ . 3, 120 

そのけ育てや育て.ブログラム .4. 145 

その20この木.踊る木 .5. 140 

その21みんなで狙い巧ち！ .6. 170 

その22も'わ，グラフいっ < . 7, 142 

その23が物おも再烁も算数 .8. 130 

その24小さく小さく.奧へ!!へ .9. 147 

その25 ノリはな某すピ！ .10. 127 

その26人生設かのを節 . II . 98 

その27 ★よもう一巧！ . 12, 149 

Oh!X LIVE in .91 

めずん一刻より晚じ巧は巧る/巧子の巧しみ/巧の雨 （X 

68000) . I . 124 

淚で紛るババへの手化 （X I / turbo ) . I , 124 

Misty Blue より才ープニングテーマ （X 68000). 2. 77 


スプーンおばさんよりリンゴのなの子猫たち （X l / tu 化 0) 


.2. 77 

載いの兜 （X 68000). 3. 49 

し ITT し E WING (X 1/ turbo ) . 3, 49 

リゾ.ラバ （ X 68000 + MIDI ).3. 49 

花 （X 68000 + MIDI ).3. 49 

Easy Come,Easy GO ! ( X 68000) . 4,141 

シシリエンヌ （X I / turbo ) . 4, 141 

ブービーキツズよりブービーが下町 （X 68000) ……5, 109 

N 0 .NEW YORK ( X I / turbo ).5. 109 

ホれん巧将軍:より巧明け （X 68000) . 6. 152 

不思泌のあのナディアよりブルーウォーター (X 68000) 

.6. 152 

POWER HO しし （ X 68000). 6. 152 

巧まの巧が!ペルシャより見知らめ国のトリツバー （X 1/ 

turbo ) .6. 152 

今すぐ KISS ME(X 68000) . 7. 146 

歩いていこう （ X 68000). 7, 146 

バワードリフトより SIDE STREET (X 68000) . 8, 63 

ワンダラーズ.フロム.イースより Be Caref 山 1( X 6 如 00) 

.8. 63 

TURBO OUTRUN より Checker Flag . 8, 63 
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バワードリフトより Artistic Traps( X 68000 + MIDI ) ... 8 . 63 


One(X 68000) . 9, 85 

WHITE MANE(X I ) .9. 85 

うれしい！たのしい！大巧き ！ （X 68000) .10. 135 

SPAWSH BLUE(X I / turbo ) . 10, 135 

才ーダインよりエンデイング & コンテイニュ ー /ROUND X 

. 1 1 . 66 

OH YEAH ! ( X 68000) .12. 58 

サイレント.イブ （X I / turbo ) .12. 59 

ジングルベル （ X 6 如 00) . 12, 61 

D 5 GA . CG アニメーシヨン巧座 

< 15>宇宙要を CAD の逆强その2 . 1,132 

< 16 >私の作品制か .3. 114 

< I 7> CGA コンテスト座談会 . 4, 84 

<18>巧えロポット君2 ( 前巧) .6.158 

<19>巧えロボット君2 ( 中担) . 9,102 

<20 > おえロボット君2 ( 巧巧の完結紀) . II , 60 

ハー ドウ ェア エ作入 P う 

< 7 >センサー回おその I . I . 60 

<8> センサー回おその2 .2. 143 

<9> センサー回おその3 . 3, 124 

<10> センサー回おその4 . 4,137 

< 11> メカトロニクス制御その I . 5,1 口 

<12> メカトロニクス制御その2 . 6,165 

<13> メカトロニクス制御その3 .7. 140 

<14> メカトロニクス制御その4 . 8,126 

<15> ハイテクタンク製作(理拾巧) . 9,109 

<16>ハイテクタンク製か(実習 a ).10. 54 

<17> ハイテクタンク製作(応用巧) . II . 50 

< 18> ハイテクタンク製作(発展お) .12. 50 

吾 X は X 680叫でホる 

第1回まず A より表示せよ .4. 92 

第2回いでよ.文字たち！ . 6, 63 

第3回巧が巧が手 C 言語 .7. 59 

第4回巧まの函の正体は？ .8. 57 

第5回巧後の塔.配列と巧造体 . 9.113 

第6回グラフィックモードあれこれ .10. 57 

第7回無がの货易推画法 . II . 148 

第8回巧の I 0 CS コール .12. 68 

よいこの SX - WINDOW 巧を 

第 I 回制御ポタンを使う .4. 97 

第2回ダイアログで巧おする（前紹） .6. 121 

第3回ダイアログで巧おする（巧編） . 7,103 

第4回アイコンのドラッグとアイコン化 .8. 50 

第5回マウスカーソルを巧要する .10. 61 

シミュレーシヨンプログラミング乂巧 

第2回シミュレーシヨンのおも絵描きから . し153 

第3回シミュレーシヨンは未来をひらく .2. 58 

第4回ネピから.シミュレーシヨン .3. 75 

第5回温泉とコンピュータのファジィな巧巧 . 4,107 

巧巧回•■ホホ J 学問のススメ .9. 91 

XGBOOOCARDDRV 巧力ードゲーム 
E に HT .3. 139 

スロットポーカー . 2, 121 

コンパイラ対応力ードゲーム変更点 .3. 143 

THE SuperKABU . 4, 88 

Christmas i.ree .6, 107 

セ並べ . 8, 42 

ギャップ . II . 57 

Computer Music 入門 

(I ) まずを階.そして和音のを搏 .10. 98 

(2) がちの巧巧と«造撤底マスター . II . 53 

(3) メロディを生かす伴きとは .12. 62 

巧水巧人ホプログラミング巧巧 

その3巧階のに数えていくぺし . 1.138 

その4ピアニスト不屈のエディタ . 4, 155 

PASCAL プログラミングへの招待 

<6 >实巧時チェック • C とのリンク . I , 144 

< 巧お回 > Garbage Collection in PurePASCAL .3 , 62 


ISO Oh!X 1991.12. 


X - BAS にプログラミング脚巧実習 

(お巧回）力ード型データぺース （3). I , 148 

X 1/ turbo 用ディスク巧巧プログラム INTEGRAL XI 

バグレポートとファイル閒巧 . 2, 124 

巧 子 in CG わ〜るど 

第 I 回3次元 CG つてなあじ？ .6. 82 

第2回進化しつづける画材 .7. 28 

第3回腦のなかのイメージを巧觉化する .8. 74 

第4回止まる時間.流れる時閒 .9. 26 

第5回いろいろな形 .10. 24 

ANOTHER CG WORLD .10.154 

第6回色のハーモニー . II . 30 

ANOTHER CG WORLD . II . 96 

第7回プレゼント .12. 30 

ANOTHER CG WORLD . 12，66 


機種別活用-プロクラム 


MZ -700 


マルチウインドウシステム SYSTEM -7 C .6. 89 

詳说 System -7 C . 7, 47 

MZ -2500 

ビンゴゲーム REACH (ショート） . II . 99 

XI /turbo 

アルファベットのを！1(ショート） . 3, 120 

音楽演奏 AUTO 0 RGAN.BAS (ショート） .5. 141 

アクションゲーム LASER (シヨート） . 6,171 

ゲーム The Master of Paym 饥 t .7, 178 

シューテイングゲーム DEFEAT 2 . 8,135 

アスレチックアクションゲーム Manual Runner . 9, 142 

アクションゲーム MERVE し BAS (ショート） .9. 149 

アクションゲーム ZSO’sBar . 10, 131 

シミュレーションプログラミング入門 . （一連聪） 

X I / turbo 用ディスク管理プログラム INTEGRAL XI •..(一連が） 

Oh!X Live in *91. (一連化） 

X 1 turbo 

数ホグラフ化ぐらふくん（シヨート） .7. 144 

X 68000 


美しい巧巧を目おして（特集） . I , 64 

SX 姫と15人の小人たち（特夕） . I . 66 

ウインドウプログラミングへの道(特集） . I , 70 

ライフゲーム SXLIFE (特集） . 1,87 


外字ユーテイリテイ USK 2 WP . BAS / WP 2 USK.BAS (ショート） 


. I , 57 

デモ C 0 MET.BAS (ショート） . I . 58 

ドロー系グラフィックツールのは力（特集） . 2, 36 

ポリゴン データ 「3 D 俱楽部 J (巧集） .2. 42 

Z ’ sSTAFF 支没 ツール Z ’ s-EX (特お） .2. 43 

半がつきレイトレーシング HASH.X (巧が） .2. 50 

が品試用レポート Fine Scanner - X 68( 巧窠） . 2, 56 

C 言語じよるプログラミング(特集） .2. 100 

コラム目玉を小さ < するブログラム!？（巧み） . 2,106 

GRAPHMAN を巧ってみよう（特集） .2. 107 


SXLIF 別ポップアップメニューの追加(特集） . 2, 116 

コラム 「 SX エンターテイメントキット」か画（特集）2,120 
プロポーシヨナルピッチ义字を示 p _ symbol ()( シヨート） 


. 2, 147 

演奏バッチファイル play . bat (シヨート） . 2, 148 

コンピユータミユージック入門（巧集） .3. 34 

ミユージックッール実踐活用（特集） .3. 37 

Musicstudio PRO -68 K ver .2.0( 巧美） . 3, 40 

MUSIC し FNC で遊ぶ（特お） .3. 42 

ヴァルナより町の テーマけ ま臭） .3. 47 

大時計&ジャンしゅ一（ショート） .3. 121 

SXLIF 日 II ライフゲームで姓る判断 . 3, 104 

WINDOW システム大比較 . 3, 100 

迷路自取!作ぶ rmaze 3. X (ショート） . 4.146 

グラフィックデモ wak . c (シヨート） . 4 , 148 

グラフィックデモ Forest . B AS (シヨート） . 5, 141 


まずはハードウェア巧巧のを備から（特巧） .6. 44 

=裡の神器 D 旧/ CD/TYPE (特集） .6. 46 

COMMAND マスターへ > の道（特集） .6. 50 

SX - WIND 0 W で 巧 巧をつくること（特集） .6. 57 

を本はテキストファイル（特集） .6. 59 

ダーツゲーム DARTS.BAS (シヨー ト） . 61171 

X - BAS にのを巧(特集） . 7, 74 

カットファイルを作成しよう（特お） .7. 77 

MML を画面じを示する（特集） . 7, 80 

スプライトを加工する（特お） .7. 85 

X - BAS にで MAG にを（特巧） .7. 89 

日付活用 ohayo . x (シヨート） .7. 143 

出カデバイスを採る（特集） . 8, 82 

ま巧からのカラー印則(特集） .8. 88 

HighFidelity への化巧(特集） .8. 95 

PostScript とはなじか(特集） .8. 97 

TeX からのアブローチ（特集） .8. 99 

I 0 CS 用 F 0 NT 2 邮♦体(特集） . 8, 105 

ァクシ a ンゲーム UPDOWN.BAS (シ 3 —卜） . 8, 131 

グラフィックデモ MAND.BAS (シヨー ト） . 8, 132 

MAG にの原巧と活用（特お） .9. 50 

グラフィックバッケージ MAG に ver .2.0( お 巧） .9. 52 

3 D 曲!数のを本巧作(特集） .9. 72 

MAG に FNC と MAG にダンプリストの乂力ま（特お）…… 9. 77 

縮小印字 SPRN.C (シヨート） .9.148 

マシン居の考え方(特集） .10. 74 

I 0 CS,DOS コールの考え方（特集） .10. 77 

デバッガじて理巧されたし（特お） .10. 82 

避けて通れめ道，アドレッシング（巧な） .10. 90 

実搂アセンブラプログラミング(特ま） . 10, 94 

ファイルをで巧ぶ EXACT . C (シヨート） .10. 128 

I 斤ブロック崩し LB _ ATTACK . C (シヨート） .10. 129 

ディレクトリ逆行 BD . X (シヨート） . II . 100 

音とはなじか(巧お） .12. 74 

をのををのスペクトル巧析(特集） .12. 76 

FM 音おのぶおを削る（特集） .12. 81 

Z - MUS になホガイドブック（特集） .12. 90 

Z - MUS に LIVE SHIND 0 ON STAGE (特巧） .12. 93 

MIDI をめぐる 巧 巧(特お） .12. 99 

MIDI 出力方法な(特巧） .12. 101 

タイピング热習 KPP . BAS (シヨート） . 12,150 

デモなさけない★を ★ PART 2( シヨート） .12. 151 

X 6抓00マシン賠プログラミング . （一巧化） 

大人のための X 68000 . (一連化） 

ようこそここへ C 冒語 . （一巧が） 

吾 II は X 680邮である . (一®化） 

よいこの SX - WIND 0 W 巧座 . (一连化） 

Computer Music 入門 . (一巧化） 

Oh!X Live in '91. (一巧化） 

巧水が人流プログラミング道巧 . (一を«0 

D 6 GA-CG アニメーシヨン講座 . （一巧 «) 

ハードウ:!:アエ作入 P 3. (一违度〇 

シミユ L シヨンブログラミング乂 . (一まが） 

CARDDRV 用力ードゲーム . （一連化） 

PASCAL プログラミングへの招待 . （一连化） 

X - BAS にプログラミング觸巧実習 . （一速が） 


イベン S / ギヤラ u — 


イベント 

第3回アマチュア CGA コンテスト入埋作品発表 .4. 33 


C-TRACE CG コンペテイション .6. 84 

シャープバソコンフォーラムリしマイクロコンピュータショ 

ウ191 &第72回ビジネスショウ .7. 25 

CG OSAKA ' SI . バイメージシンセサイザー . 8, 73 

第3回 サイクロン CG 大会 . II . 28 

エレクトロニクスショウ&データショウ .12. 28 

OhIX Graphic Gallery 

D 6 GA.CG アニメーション謀座 . I . 36 




























































































































































































D 6 GA.CG アニメーシヨ ン謎座 . 3, 25 

D 6 GA.CG アニメーシヨン講座 .6. 81 

メタポール版 C-TRACE TP + . 6, 86 

D 6 GA.CG アニメーシヨン講座 . 9, 25 

D 6 GA.CG アニメーシヨン謙座 . II , 32 

OhIX Reader ’ s ぎゃらりい 

あけましてわめでと一の コーナー .3. 28 

カラーイラスト大お合 .5. 36 

THE USER'S WORKS 

ガイアの牙 .2. 25 

PARORAN & Lydion . 3, 26 

マルチウインドウシステム System -7 C . 6, 88 

詳税 System -7 C . 7, 47 

Questland Stories/Ultimate Magic .9 , 28 


製品紹介 


ハードウェァ 

光磁巧ディスク CZ -6 M 0 I . I , 34 

48ドット觀転写カラー漢字プリンタ CZ -8 PC 5 . 3，30 

X 68 邮0 SUPER 内麻巧設ハードディスク CZ -68 H ……3, 31 

X 68000キーボードチユーンアップ .3. 158 

SOUND CANVAS SC -55.4.166 

X 68000 XVI / XVI-HD .5. 40 

SOUND CANVAS SC -55. 8，149 

X 68000 用 3.5 インチ FDD TS -3 XRI .8, 150 

V 70 AFPP アクセラレータボード . 12, 48 

ソフトウェア 

CARD PRO -68 K ver .2.0. 3, 31 

Musicstudio PRO -68 K ver .2.0 .3, 31 

C - TRACE 68 + .3. 94 

Easypaint SX -68 K .8, 76 

NEW Print Shop PRO -68 K ver .2.0 .9, 24 

Musicstudio Mu -1 Super .9, 46 

F-CARDGT . II , 44 


INFORMATION 


ペンギン情報コーナ ー 

X 68000 SUPER (シャープ） . I , 176 

書院 WD - A 32 I /34 I /630/730 (シャープ） . 1,176 

ファインスキャナ- X 68( HAL 研究所） . I . 176 

RGB 一 S 端子巧換アダプタ XAV - IS (電波新阳社 ）……I , 177 

バトルシート MENKURI (アイアンクラフト） . I , 177 

第5回ファンタジ ー& 口ールプレイングフェア…… I , 177 

イマジニア協巧杉本おコンサート . I , 177 

OS -9/6 8000マルチ ユー ザーシステムガイド . I , 177 

巧速プリンタ搭おの書院 WD - A 35 1 ( シャープ） . 2, 158 

フルカラーファクシミリ JX - 5000(シャープ） . 2, 158 

音声画像処理 THE あ江商人（ビットァート） . 2, 158 

ハイバー谭子手帳用に力ード 「 PA -9 C 30/5 C 0 I /5 C 02」 （シャ ー 

プ) . 2, 158 

CCITT V . の bis 搭がモデム MD 96 FS 5 V (オムロン）……2, 159 

AMIGA 内あ CDR 0 M CDTV (コモドール） . 2, 159 

データバンクウォッチ VDB - mOO (カシオ計寡俄） -3, 160 
商速モデム MultiModemV 32 S (アメリカン•テクノロジー•グ 

ループ） . 3, 160 

画面表示制御 LSI V 9990( アスキー） . 3, 160 

中古バソコンの巧質をパソコン通信で .3. 160 

電子手巧向ける刺データインプットサービス .3. 161 

LAN Expo '9 l . 3, 161 

C-TRACE CG コンペテイシヨン . 3, 161 

ち速関数電卓 EL -546 D /540 D /506 D (シャープ） . 4, 168 

プリンタ切り替え器 Auto Boy 4 ch (八戸ファームウェアシス 

子し) .4. 168 

巧子手愼用「松本すの飢旋門」（水を巧がエ笑）…… 4. 168 
フロッピーディスクマーク Q •クリエイトシリーズ（住をス 
りーェム） . 4, 169 


フロッピーデイスクスーバー PRO シリーズ（化成バーぺイタ 


し) . 4, 169 

Final SuperPack (エ ー • エス* ピ ー）. 4, 169 

CD - I 内部 OS CD - RT 0 S ver . し I ( マイク□ウェア • システムズ) 

.4. 169 

アスキーネット法人会貝制を（アスキー） .4. 169 

巧子手帳 PA-XI (シャープ） .5. 164 

巧巧細巧晶ビジョン XV-S I Z (シャープ） .5. 164 

MIDI じよる電源コントロール Maddie Rockey シリーズ（ステー 

ジインスツルメンツ） . 5, 164 

巧子手帳用力ード PA -3 C 25/32/33,7 CIA / IOA /2 l ( シャープ） 

. 5, 164 

にメモリカード BIOS の閒発（シャープ） . 5, 165 

振助板巧材「ホロファイン」（シャープ） . 5, I 扣 

NEW TAKERU (プラザーエち） .5. I 扣 

書院シリーズ WD - SD 70/ A 8 I 0( シャープ） . 6, 176 
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イルム） . 10, 160 

X 68000用ソフトウ；!：ア SPEAK SYSTEM/FUNCTION CALL (サ 
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FI をデザインした写ルンです（巧±写真フイルム） -10. 161 
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イメージスキヤナ JX -320( シャープ） . II , 160 
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FILES OhIX 新刊書案内 

エレクトロニク スキー ワードお . し178 

東京都巿学校2バッドシティの快楽学 . I . 179 

柔らかい機械思考のメカニズムの追ホ . I . 179 

NTT が该攻巧される日 .2. 160 

幻おとしての文ョ月 .2. 161 

電脳と頭脳 . 2, 161 

地巧56の顔 . 3, 162 

レイァウトひらめき巧典 .3. 163 

巧報社会の弱点がわかる本 .3. 163 

ワールド•エンド.ガーデン .4. 170 

ポスト情報社会の到巧 .4. 171 

ニユーロコンピユータ . 4, 171 

バソコンと私 . 5, 166 

図脱飛行術入門 .5. 167 

頭を使いこなすマンダラ* メモ術 . 5, 167 

ハイ.イメージ.ストラテジー .6. 178 

メカノ . 6, 179 

科学なるほどを典 .6. 179 

メディア.レイプ .7. 162 

ハイパーァートの解剖学 .7. 163 

大巧なことはみ一んな猫に巧わった . 7, 163 

人工現実感の世界 . 8, 162 

2000年のコンピュータ社をを読む . 8, 163 

TwiLight Review I . 8, 163 

ホ巧史の脳人都お . 9, 166 

デジタル.ナルシス .9. 167 

ザ- ベスト ゲーム . 9, 167 

巧巧新人類の挑戦 .10. 162 

巧脳11乱節2 .10. 163 

フリ ッバー ズ.テレビ .10. 163 

デイファレンス•エンジン . II . 162 

古代卜ーキョー大発掘 . II , 163 

アポクリファ . II . 163 

カッコウはコンピュータじがを産む（上） .12. 164 

独創的技術者の条件 .12. 165 

笑うコンピュータ .12. 165 


その化 

Oh!X INDEX '90. 12, 158 

お故コーナ ー 
巧疏者プレゼント 
ペンギン巧報 コーナ ー 
FILES Oh!X 
Oh ! X 巧問巧 
STUDIO X 

編お室から /DRIVE ON / ごめんなさいのコーナ ー /SHIFT 
BREAK/microOdyssey 
特別付な 

5"2 HD ディスク謹贸新年 PRO -68 K ( I 月号) 

5"2 HD ディスク黄を週巧 PRO -68 K (5 月号） 

X - BAS にリファレンスブック （7 巧号） 

X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION (12 巧号） 


Oh!X INDEX'S I 


161 































































































































































REPiGUIN 




ぺ•ン•ギ•ン•情•報•コ • 一 •ナ • 一 


PRODUCTS 


はがさ図形ソフ h 内蔵書院 

WD - A 甜1/551/日の/脚 

シヤープ 



シャープは，はがき図形ソフト「はがき 
屋 太郎」 を巧蔵し，「10キーステーション」 
で手元から編集，印刷ができる日本語ワー 
プロを発売する。 

新しく搭載されたはがき図形ソフト「は 
がき屋太郎」は，図形モードをまったく意 
識することなくワープロとが話する感覚で， 
衙単に素早く図形入りの年賀がや暑中見舞 
などを作成できる。画面上のキャラクター 
「はがき屋太郎」の，はがきの縦横，レイ 
アウト，図形，賀詞，添え書きなど t いう 
質問に答えるだけで，年賀がや暑中見舞が 
出来上がる。しかも， WYSIWYG 機能によ 
り，印刷されるイメージを画面で確認しな 
がらレイアウト変更ができる。 

をのほかの機能は従来の書院シリーズと 
ほぼ同様になっている。 

「 WD - A 561」 は「4書体内蔵スーパーア 
ウトラインフォント」（明朝，毛筆，ゴシッ 
ク）丸ゴシック」を搭載していて，毎秒117 
文字の高品位，高速印刷が可能。また ， 「\VD 
- A 541/521」 は本体色にそれぞれ"インテリ 

ジェンスユーロブルー"，"エレガンスパー 

ルホワイト"を採用している。表示画面は 
「 WD - A 561/551/541」 がハイコントラスト 
白黒液晶， 「 WD - A 521」 がブルーモード液 
晶を搭載している。 

価格は 「 WD - A 561」 力り50,000円 ， 「WD 
- A 551」 力で20,000円， 「 WD - A 54 しが 
200,000円， 「 WD - A 521」 力《180,000 PU な 
っている（いずれも税別）。 

く問い合わせ化> 

シャープ ㈱ 巧 03 (3260) 1161， 06(621)1221 


ノートブック型 UNIX WS 

UN-10 

シャー■プ 



シャープは， UNIX ワークステーション 
として嚴小，最軽量を実現した，ノートブ 
ック型ワークステーション 「 UN -10」 を発 
売した。 

「 UN -10」 は A 4 ファイルサイズで本体重 
量が 3.4 kg と， ワー クス テー ションであり 
ながらノートパソコンじひけをとらない収 
納性と省スペース性を実現している。 

OS には UNIX システム V リリース 4.0 わ 
よび，をれをベースにして同社她自の日本 
語/ビジえス環境強化を図った OA / UX 4. 0 
を搭載。また， X - Window パ、ージョン11リ 
リース4も搭載している。 

CPU は 20 MHz の MC 68030で，メインメ 
モリ4 M バイト， 40 M バイトのハードデイ 
スク内蔵モデル 「 CO - 8001」が798,000円， 

メインメモリ8 M バイト， 120 M バイトのハ 

—ドディスク内蔵の 「CO -8002」が 
し198,000円となっている （ L もに税別）。 
く閒い合わせ先> 

シャープ ㈱ 巧 03 (3260) 1161 ,06(621) 1221 
ポケッ h サイズで低価格 

MD 24 FP 5 V 

才厶ロン 



オムロンはポケットサイズで通信速度 
2400 bps のモデム 「 MD 24 FP 5 V 」 を発売した。 

データ圧縮機能としては MNP クラス 5 
を搭載しさらに CCITTV .42 bis も搭載。 
エラー訂正機能!：しても CCITT V .42 bis と 
MNP クラス 4を搭載して いる。 電源には 
AC アダプタ，あるいは単3乾電池を4本使 
用し，アルカリ乾電池の場合約10時間，マ 
ンガン乾電池の場合約4時間の連続使用が 
可能。 

本体にはかみを帯びたデザインを採用し 
たり，コネクタ部のほこりの付着や静電気 
の惡寮夕響を防止するフロントキヤップ方式 
を採用するなど，携帯性と機能性も重視し 
ている。価格は36,800円（税別）。 

く問い合わせ先> 

オムロン 巧 03 (5488) 3216 

シャープ電子手帳用カード 

PA-9C2/9C 引 /32/ 朋/日 C0 日 

シャープ 



シャープ電子手帳用 1 C カードとして ， •la 
下の5機種が発売された。 

〇 表計當力ード128 「 PA -9 C 2」 

ハイパー電子 システム 手帳 「 DB - Z 」 專用 
1 C カードとして発売中の表計算カード 
「 PA -9 C 1」 の機能ををのままに，記憶容量 
力す 128 K バイトまで拡張された。記憶容量が 
2借になったことで，大蘆のデータを一度 
に集計できるようになった。 

伽格は22,000円（税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161，06 (621) 1221 
〇仏和-巧仏辞典力ード 「 PA -9 C 31」 

仏和辞典でフランス語約35,900語，和仏 
辞典で日本語約14,700語を収録。時事用語， 
料理用語のジャンル別の検索も可能。シャ 
ープの電子手帳すベてに装着が可能だが， 
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ハイパー電子システム手帳に装着した場合 
には，大画面を生かした見出し語リスト表 
示，画面タッチによる呼び出し/檢索，逆翻 
訳機能なども使用可能になる。 

価格は13,000円（税別)。 

く問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 巧 03 (3260) 1161 ,06(621) 1221 
〇 独が-和独辞典カード 「 PA -9 C 32」 

独和辞典でドイツ語約34,700語，和独辞 
典で14，100語を収録。時事用語，日常用語 
のジャンル別の檢索も可能。をのほかの機 
能は 「 PA -9 C 31」 と同様 C 
価格は13,000円（税別)。 

く問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 巧 03 (3260) 1161,06 (621)1221 
0 オセロ & 2ダームカード 「 PA -3 C 38 J 
幅広いフアン層を持つオセロを電子手帳 
用 1 C カード化。強さは4段階の設定が可 
能。ゲームはがコンピユータ，対人間のど 
ちらでもできる。さらに，ペアマッチけ中 
経衰弱）と15パズルも楽しめる。 

く問い合わせ先> 

㈱ バリエ 巧 03ほ 272) 3535 

0 京都おテクお人事件力ード 「 PA -5 C 05 J 
山村美紗原作の推理小説「京都マネーゲ 
ーム殺人事件」を，シャープ電子システム 
手帳 「 PA - 9500」シリーダ用に 1 C 力ード 
化。操作はタッチパネルによるが話形式で， 
約100枚の絵を見ながら，謎を解き明かして 
いく。ストーリーは第1 章力、 ら第9章で槐 
成されてわり，各章をクリアすると表示さ 
れる4析のパスワードにより（あるいはゲ 
—ム中に表示される36がのパスワード）ゲ 


ームの続斤が可能。 

価格は7,700円（税別)。 

く問い合わせ先> 

㈱ ヘクト 巧 03 (5275) 5481 

マイナーチェンジしたバトルシート 

MENKURI 

アイアンクラフト 



昨年の暮れよりアイアンクラフトから発 
売されている，バトルシート 「 MENKU 民し 
がマイナーチェンジした。 

まず，"小さくて使いづらい’’ということ 
を解消するためじ，背もたれが追加された。 
体とジョイステイックの閒に空閒ができる 
ことで，ゆったりと操作することを可能に 
しようということである。 

また，‘‘低く て 首が痛くなる"こと を 解消 
するために，キヤ スターユニットを 装着。 

座面の高さが 60 mm 上が' る。 

この 背もたれや キヤスターユニット は旧 


タイプの ユーザ'一 向けに別売もされる。 

価格は本が（背もたれ， キヤスターユニ 
ット付き）が13,600円，別売の巧もたれ， 
キヤスターユニット がそれぞれ4,800円， 
1，000円!：なっている（いずれも税込)。 

く閒い合わせ化〉 

アイアンクラフト 巧0256 (33) 6111 


INFORMATION 


日. 4インチ TFT カラーあ晶搭載 

ノー h パソコンを開発 

シャープ 



シャープは， TFT カラー液晶デイスプレ 
イを搭載したノートパソコンを關発した。 

今回開発されたノートパソコンは，同社 
10.4 インチ TFT カラー 液晶 デイスプレイ 
と比べて， l /3 ia 下の低消毁電ブ J (6 W ) 
し l /2 ia 下の薄型化 （12 mm ) を実現した 
8. 4 インチ TFT カラー 液晶 デイスプレイを 
採用して いる。 この ノー トパソコンは VGA 
表示の IBM PC / AT 互換32ビットノ ートパ 
ソコンとして商品化が子をされて いる。 

く問い合わせ化> 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161,06 (621) 1221 


X 郎邮日芸術祭る地区大会 


X 68000芸術祭地区大会が各地で続々と催さ 
れている。を地区大会の受賞作品を簡単に紹介 
していこう。 

中国地区大会では，前田を氏制作の 「TV in TV 」 
が大貪をを巧した。これは D 6 GA CGA システムと 
レイトレーシングソフトを使用しで作られたア 
ニメーシヨンで，ぐにやぐにやと伸び縮みした 
巧が TV じ変形し，その中から目玉が飛び出して 
くるという作品。この大会では藤本幹雄氏制作 
の「白セン茜くん」力 《 「TV in TVj と最後まで 



TV in TV 


大巧を争い，その結果，特別入選というがが設 
けられ， 「 TVinTVj ととらじ全国大会へと出場 
できることじなった。この作品は水虫のもとと 
なる白セン茜の繁殖の株子をシミユレートした 
環境ソフトである。 

化関東大会の大貪に選ばれたのは，小林康化 
巧制作の 「 C 力検査 J 。 視力検査をゲームとして 
遊んでしまわうというもので，画面上に 「Cj 
字型の輪がま示され.それに対応する方向のキ 
一を巧すという内容。両手でプレイするダブル 


〇 ご 


LE リ EL 1 

COUNT 6 LINE (7/10) COUNT 6 

c 力お查 


モードや，タイムアタックモード，3人でプレ 
イできる早押しモードなども用意されている。 

神奈川地区大会の大巧をを貸したのは，文月 
涼氏制作の CG アニメーシヨン 「 TORNADO 」。 第3 
回アマチュア CGA コンテストでも特別貪を受巧 


しているこの作品は，自みでデザインした車 
「 TORNADO 」 の CM という形になっている。 


このようじ順調に進んでいる X 68000芸術祭 
は来場者の数もいずれの大会でも多くなってお 
り，まずまずの成功を収めているようだ。 



TORNADO 
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FILES OhiXI 


このインデックスは，タイトル，ま記—— 
ま者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。早いもので，今年ももう残すとこ 
ろあとひと月。悔いのないよう，充実した 
日々を送ってくださいね。 


#考义が 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンプティーク 角川書店 

テクノポリス穂間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞な 

マイコン BASIC Magazine 巧戒新抽社 

LOGIN アスキー 


-が 

► CG CONSULTING 

アニメ觸の CG などを描くときの，スキャナを使った原 
画の締おな取り込み法を解お。——リンダ巧山•バイオ 
ロボット柳， POPCOM , II 月号， II 8- M 9 PP . 
►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

グラフィックデータ圧縮アルゴリズム解説の 3 回目。 
—わじわん.テクノポリス， II 月号. 154- 158 pp . 
►日本 パソコン 百ま 

今回は群馬県太田巿の PC -980 I 工場の見学に出かける。 
ここは PC -980 1 の実に半みを生をしている。生唐はほと 
んどロボットじよって斤われ，足りない部品の補給など 
も全自おピとか。ーフデヨシ&カワラ， ASCII , II 月 
号， 248-25 Ipp . 

►バソコ ンでが験する天文学.宇宙の旅 
SF 「ロシュワールド」などに登場する双子の惑星。お 
接連星と呼ばれるこれらは卯型に歪んでいる。その理由 
を説明し，コンピュータでシミュレートを試みる。一 
福江純， ASCII , II 月号， 309-312 pp . 

► The Play of Words 

有名なことば遊びのひとつに「タブレット」というの 
がある。ある単語からお語までをひと文字ずつおり替え 
ながらつないでいく遊びど。これをパソコンじ解かせよ 

うというもの。- Hurtense Endoh , ASCII , II 月号， 313 

-316 pp . 

► Micro MUSiQUES 

コンピュータをライブで使うがみは年々進化し，乱数 
などの要巧を曲の進行に組み込んピりするようじなって 
きている。そういった新しい試みを取り入れたコンサー 
卜を レポー ト する。 —編集部， ASCII . II 月号， 361-364 
PP - 

► TBN 

を新 CG フィル厶が一堂じ会する S に GRAP ’ H'g I じわいて 
発表された作品を写宾で紹介。エンターテイメント， 
CM . 理論解税のためのデモなど，多彩な顔ぶれが楽しめ 
る。一編集部， ASCII . II 月号， 380-385 PP . 

►欧州ハイテクま情 

ヨーロッ/ N •蒲在の華者が辟るを国のコンピュータ窜巧。 
今月はイタリアから.銀斤のシステムじついてお伝えす 
る。コンピュータ化を進めているあ中のイタリアでは知 
り合いの銀斤員を作らないとやっていけない？一巧地 
薰， ASCII , II 月号， 400-40 Ipp . 

► ホ性統者比率を10%じするためのぺージ 

ワープロに巧する新技術のを。日立製作所のモードレ 
ス入力方式の仕組み，それから日本巧巧が発ました文 ♦ 
執を支援システムじついてレポートする。未巧のワープ 
口像が見えるかもしれない。一編集部， ASCII , II 月 


号，41 1-415 pp . 

► MYC 0 M LETS TAKE THE NEXT ONE 

「選んで使える，フロッピーディスクの収納ケース j 
と題して巧破型.ケース型-ラック型などさまざまなフ 
ロッピーヶースを一挙じ紹介。——編集部. マイコン， 

II 月号，127- 130 pp . 

► Mycom Soft Review 

常駐型ステーシヨナリーソフト 「Teleportion PRO -68 Kj 
を紹介する。電子手帳との接続•パソコン通信お能など 
の特徴を紹介し.使い勝手に批評を加える。一都築敏 
也，マイコン， II ち 号， 153- 157 pp . 

► MYCOM WATCHING 

四国香川に才ープンしたレオマワールドを取材。東南 
アジアから中近東じかけての風をを横した テーマ バーク 
で，美術館や宿泊施設も用意されている。独自の作りを 
もったを目スポットだ。一菊地秀 一 ，マイコン， II 月 
号，190- 193 pp . 

►ビジネスマンのための情報管理術 

シャープのハイパー電子手帳 DB - Z シリーズじ.新が種 
が加わった。従来機種の上位機種としてメモリ容量など 
の改良ををけたこの PA -9550 を従来機種と比較しながら 
解説する。 塚田洋一，マイコン，11月号， 232-235 PP . 

MZ シ U — ズ 

MZ -1500 (BASIC MZ - に 001) 

► ARMY B 0 RST 

あなたはテストバイロット。とはいっても，テストは 
実戰さながら。迫りくる壁とがをよけ，時間内にミッシ 
ヨンクリアせよ。タイム制のシューティングゲー厶。一 
FROG . マイコン BASIC Magazine . 11 月号， 122-123 pp . 
MZ - 2500 (BAS に - M 25) 

► SUPER WARS 

敵の惑星に乗り込み，敵の軍団をやっっける。がおが 
13種類で才ール BAS にのシユーティング。——もったん 
SOFT , マイコン BASIC Magazine , 11 月号， 124-125 pp . 

► LET’S PROGRAM 

今月の宿題はちょっとしたパズル。隣り合う2つの数 
のがが平方数になるようじ数字を配足する。 BAS に - M 25 
で書かれた横あ解答例が掲載。——藤本健， マイコン， 

II 月号，271 -279 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► RALLY-Z 

ドットイートタイプの力ーレースゲーム。-大巧 

朗.マイコン BAS に Magazine , II 月号，15卜 153 pp . 

► CAT & MAUSE 



あまりにもスリルがあって，怪しい，怪しい， 

と思いながら読み進めていく力《，どうやら本当に 
小説ではないらしい。研究所の課をシステムが化 
き出した請ホのちょっとした矛盾から侵入者の存 
在を発見し，ホをたぐるようじハッカーを追いか 
けていくというサイバーなドキュメントは，上巻 
の最後でとうとう CIA じまで到達する。高度に知的 
な作業が巧み重ねられていくスリルは下手な推理 
小説をしのぎ，コンピュータやネットワーク描写 
のリアルさはややこしいた•けのネットワーク紹介 
本を;きなしている。それもそのはず，本書の著者 
は実際にハツカーを追跡した当人なのだ。リアル 


でないはずがないし，描写に破綻があるわけがな 
い。 ハッ カーは GNU の欠陥を逆用して特権を獲碍 
した，などというくだりはらうどきどきものであ 
る。さらに， ハッ カーの手口が非常に离度なのだ。 

ネットワークを調べ，偈入者がいつどこからハ 
ッキングしたか追跡していく面白さもさることな 
がら，アメリカを総横無夕じ走るネットワークの 
実態をも見られる。その筋の人にはこたえられな 
いわ藤めの I 冊（いや，上下で2冊か）。 （ K ) 
カッコウはコンピユータじがを産む（上）クリ 
ストフォード•ストールま池央耿訳草思社刊 
003(3470)6565 四六判 302ページ1,900円 


さ籍の価格は消費税込みです 


164 Oh!X 1991.12. 


2 OXFILE -12 0001911031 












FILES UhlXK 


大巧物のチーズを探してチーズ屋じ潜入。アクション 
ザーし。 ——金子秀が，マイコン BAS に Magazine , II 月 
号，154- 155 pp . 

►ネォ投稿プログラムコーナ ー 
今月はダンプリスト打ち込みの間違いを探すときに便 
利な「メモリを披大文字で」。雑誌のリストを指でなぞり 
ながらちろちろ見れば，点検もはかどって効率アップ。 

-ホ岩英明， マイコン， 11月号，326 • 333 pp . 

XUurbo シリーズ 
►お月の巧は喉が渴く 

喉の港きがいえるまで飲みつづけろ！水をがむ巧頭 
(?) が主人公の，なんともシュールなショートプログ 
ろしザーし。 —— JIRONKA , マイコン BAS に Magazine , II 
月号，156- 157 pp . 

XI turbo + FM 音巧ボード（要 NEW FM 音おドライバ） 

► Turbo New FM 音源ドライバ作成プログラム 
turboBAS にで ， NEW FM 音源ドライバーを動くようじし 

ようというもの。——山内千里，マイコン BAS に Magazine , 
II 月号，185- 188 pp . 

X 閒邮〇 

► NEW PRODUCTS 

パつーアップした X 68000 用デザイン&印刷ツール 
「NEW Print Shop PRO -68 K Ver .2.0」 の新しい機能など 
を紹介している。—— 6 st . lnv , マイコン BASK Magazine . 

11 月号， 76-79 pp . 

►誌上公開質問状 

付属ワープロでハガキ印刷はできるか？ 口ーランド 
社製 CM -32 しを接続しイま用するのに'必要な機器は？など 
の質問に解答。——多田太郎，マイコン BAS に Magazine , 
II 月号， 90-9 Ipp . 

► BALLS 

ホい ボー ルをかわして，育いボールを取っていく ゲー 
ム。——义お紫雄，マイコン BASIC Magazine , 11 月号， 

158-159 pp . 

► ENCLON 

ミミズ 型 ロボット「エンクロン j で 円を 作ってボール 
を集めろ！ 一 加藤淳 一 ， マイコン BAS に Magazine . II 
月号， 160-16 Ipp . 

►ルート*ウォーカーズ 

2人用の巧戦スゴロクゲーム。一松木岳美，マイコ 
ン BASIC Magazine , 11 月号， 162-164 pp . 

►ミスティ.ブルー 〜I wanna close to you 〜 

エニックスのゲームミュージックプログラム。要 NAG 
DRV + MT -32 系 MIDI 楽器。——中野ネ日紀，マイコン BASK 
Magazine , 11 月号， 182-184 pp . 

► X 68000 芸術祭インフォメーション 

芸術祭会場に，満員神話生まれる！大入り満員の地区 


予選大会の模様をレポート&を 巧 作品紹介。一山下章， 
マイコン BASIC Magazine . I I 月号， 189-194 pp . 
►今月のを目ソフト 

360。大回おのアクションゲーム「キャメルトライ」が移 
植された。その出来具合はどうかな？——キャプション 
川口，マイコン BAS に Magazine , II 月号， 246-247 pp . 

► SORT EXPRESS 

新作ゲームの紹介。ノア，ヴェルスナーグ戰乱，ディ 
フレクター,エグゾンなど。——編集部，コンプティー 
ク， II 月号， 86-87PP. 

► Hot Press 

発売子をのバワーモンガーをいちはやくレポート。そ 
のほか.プロサツカー68,全開電飾， NIK 0 2 を紹介。一 
編集部， P 0 PC 0 M , II 巧号， I7-24PP. 

►こだわりレポートド ロボ〜 の快感にヒタる！ 

つやつやのキャラクターが楽しいどろぼうアクション 
ゲーム「ボナンザブラザー ス」 を紹介。 ー ポンセ松崎， 
POPCOM , II 月号， 60-6 Ipp . 

►ゲ ームの 達人 

巧海ロボツトアクション「アクアレス J をレビュ ー 。 
——編集部， P 0 PC 0 M , II 月号，ぉ-93阳. 

►ミユージツク•パビリオン 

思い出がいっぱい（らんま1/2の才ープニングテーマ） 
ミュージツクプログラム。一編集部， P 0 PC 0 M , II 月 
号， I 59- I 6 IPP . 

► GAMING WORLD 

ワイヤー操作が特徴のアクションゲー厶「アクアレ 
ス」，迷路を回転させてボールをゴールまで巧かす「キャ 
メルトライ」，キャラクターが可をいアクション「フェア 

リーランドストーリー」など，新着ゲームを紹介。- 

編集部， テクノポリス ，II 月号， 23-27PP. 

► NEW SOFT 

発売予定のバワーモンガ ー, デイフレクター，シャン 
グリラを紹介。一編集部. LOGIN . 19号， 18-3 Ipp . 

► X 68000 新巧 

年末に発売される予定の「出たな！！ツインビー」，「ジ 
ェノサイド2」などを紹介する。ほかに発売子をのバワ 
-モンガー，飛翔狡，コラ厶ス，ディフレクターの紹介。 
第 I 回 X 68000 芸術祭のネ莫様レポート。——編集部， 
LOGIN . 19 号， 230-235PP. 

► NEW SOFT 

I I 月発売予定の飛翔絞を紹介。一編集部， LOGIN , 20 
号，2か. 

►ホ 新ゲーム徹底解剖!！ 

アクアレスを巧略。一編集部， LOGIN , 20号， 140-143 

PP . 

► X 68000 新聞 

木々を巧やし森を育てるエコロジツクなゲーム「ノア」 
や，シューテイング「ラストバタリオン」，うさぎさん々《 


可をいキャラクターアクション 「 NIK 0 2 」， などを紹介。 
—編集部， LOGIN . 20号， 242-245PP. 

►なんでも Q & A 

メインメモリ 2 M バイトで M 山 tiword を使っていたとき 
じ，スキャナ読み込みをしたら途中までしか読み込めな 
い。解みまは？ などの質問に答える。ーシャーブ株 
ホ会な液晶映像システ厶事業部第2商品企画部，マイコ 
ン ，I I 巧号， 368-369PP. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

お近どんなものが登場しているのか，編集部がま要ネ 
ットを調べた結果を一を表示する。 X 68000 にも多数の 
PDS が紹介されている。一編集部 ASCII , II 月号，422 
-427 pp . 

► 長期口ードテスト 

X 68000 EXPERT を使う担当者のレポート。 SX - WIND 0 W 
を巧っている担当者はスピードとメモリじそろそろ限界 
を感じている様子。 Multiword も試用体験しているが，ス 
ピードが遅いのはしようがないとしてあお出力が美しい 
点じ一応の評価を与えている。——編集靴 ASCII . II 月 
号， 437-439PP. 

► GAME BOX 

エグザクトの 新作 「アクアレス J , シャープの「ボナン 
ザブラザーズ」を紹介。—— S 1 N 0 N . イ尹藤ゆう， I / O，II 
月号， lOO - IOIpp . 

► ESE FIGHT 

アセンブラをイまったゲー厶。フィールドの中で巧手の 
ファイターを打ちをとすのピ。ちなみに対截プレイのみ。 
—伊藤ゆう.1/〇| II 月号，156- 157 pp . 

► SOFT BOX 

誰でも使える X 68000 用印刷ツール 「NEW Print Shop 
PRO -68 K 」 がバージョンアッスその内容を説明し検討す 
る。一伊藤ゆう，1/0， II 巧号，166- 167 pp . 

ポケコン 

►誌上公開質問状 

通信贩売でポケコンを購入したいのだが，どうすれば 
いいのか？カラー巧晶表示のポケコンを出す予定は？ 
などの質問に答えている。ードラゴン，マイコン BASK 
Magazine , 11 月号，9 Ip . 

PC - E 500 
►円 PER に 

巧ちてくるパイプブロックを巧みまねて，ノルマの数 
だけ水を通す。アクションパズルゲーム。一駒野を志. 
マイコン BAS に Magazine , 11 月号.166- 167 pp . 

► ASTRA VALLEY STORY 

悪なじ狙われたをを救え。口ールプレイングゲー厶。 
——森内俊爾.マイコン BASIC Magazine . II 月号，168- 
171 pp . 



独が的技術者の条件 

最先端と呼ばれる技術は，秒進み歩といわれる 
ほどに加速度的な発展を遂げている。なかでも， 
戦後の日本の エレクトロニクス 技術の進歩には目 
をみはるものがある。本書は このエレクトロニク 
スみ野の技術革新じ着眼し，に，バソコンなど15項 
目を取り上げ，それらの開発の背景や経緯をまと 
めたものピ。欧米で生まれた原理や基本機構を日 
本がどのようじ応用研究し，「技術大国」と呼ばれ 
るに至ったかを知ることができるた‘ろう。 

志村幸雄き PHP 研究所刊巧日 3(3239)6221 
新書判254ぺージ850円 



笑う コンピューター 

コン ピュータ人間へのインタビュー， 逸話，物 
語などさまざまなコンピュータ話をまとめた本。 
数百人もの コン ピュータ人間に取がしたり，映画 
の中の コン ピュータを考えたり，はたまた自みが 
感じた コン ピュータ像からわ話を作ってみたりと， 
いろいろな方面から コン ピュータをとらえている。 
ァメリカ人っぽい彼たのウィットじ富む文きも， 
軽く読ませるのを手伝っていてよい。 

力ーラ.ジェニングス著巧つゆこ訳技術評論 
社刊巧 03(32225)3293 四六判 271ぺージ 
1,500円 
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INISXAAER 


O 


この手の質問じは，もううんざ 
りされているかと思いますが， 
死活問題なので問かせていただ 
きます。使用機種は X 68000です。 

このあいだ，見事にデータの入ったディ 
スクをフォーマットしてしまいました。で 
も， C スイッチを付けてましたので消えた 
のは FAT だけだと思うのです。どからなん 
とかな活が可能ですよね？こういうとき 
はデータ内容がディスクのあちこちじ散ら 
ばっていて，おゲリを見つけるのが超大変 
だと本で読んどことがあります。が，今回 
のデータはほとんどが巧番号がきの 
BASIC プログラムですので，それはけっこ 
うラクだと思います。そこでディスクの各 
セクタの内容を画面じ表示（ダンプ）して， 
ほかのディスクへセーブするようなプログ 
ラムを作成していたどきたいのです。 
BASIC じゃディスクの任意のセクタを読 
むなんてことはできないので（私は BASK ： 
しかわかりません）。「お前な，バックアッ 
プくらいとっとけよ」といわれそうですが， 
そのバックアップをするときじオリジナル 
のほうをフォーマットしてしまったんです 
よゎ。 大阪府中西道一 

今後このような間違いを起こさ 
ないためじも，マ’スターデイス 
クじプロテクトシールを贴って 


ii 


からバックアップをとるようにしたいです 
ね。マスターをフォーマットしたとはいえ， 
この場合は C スイッチをかけたようですか 
ら，ディレクトリと FAT の内容が失われた 
だけで，データはディスクの中にまだ残っ 
ています。 

質問を読むし中西さんはディスクの管 
理がセクタ単位で巧われていることは知っ 
ているようですね。 Human 68 k や MS-DOS 
では1セクタが1024バイトと決められてい 
ます。ですから，仮にファイルサイズが2200 
バイトのファイルがあったとすると，この 
ファイルは3セクタにまたがって保存され 
ろこつになります。 

このときじセクタ0ーセクタ1ーセクタ 
2 t 順ホに使われるのなら，先頭のセクタ 
を号さえわかればいいのですが，実際には 
ファイルの削除や作成を頻繁に繰り返した 
ディスクでは，ディスクの空きスペースを 
有効に使うためじ，データがディスクのあ 
ちこちに分散するようになります。 

をのためにセクタのっながりを記憶して 
わく場所を設けて，ファイルの読み込みは 
をれを頼りに斤うようになっています。を 
の記憶場所を私たもは FAT (File Alloca 
tion Table ) と呼んでいます。では，ファ 
イルの大きさが1024バイトじ[下の t きはど 
うでしよう。これなら1セクタにデータが 


収まりますから，ディスクの復旧作業もさ 
ほど苦にならないと思います。 

さて 2 HD ディスクの場合，データエリア 
はセクタ 12(1 セクタ目をセクタ0として） 
から始まります。このセクタ12をデバッガ 
を使って読み込む方法を紹介しましょう。 
まずデバッガを起動してください。力ーソ 
ルが点滅して入力待ちになっていますね。 
デバッガにはディスクの内容を直接読み込 
む》コマンド t して， 

R @ くアドレス> くドライブ番号> 

<レコード番号〉くレコード数> 

が準備されています。アドレスにはデイス 
クから読み込 ti * データを格納する先頭アド 
レスを指定します。このとき OS やデバッガ 
が使用しているアドレスを指定してはいけ 
ません。デノ《ッガから P コマンドを実行し 
て， 

user program irom $???????? 

で表示されるアドレス lU 降を指定します。 
ドライブ番号はドライブ A ならしドライ 
ブ B なら2，じ[下 C が3 ， D が4……とい 
う具合に指定します。 

さらにセクタを号，レコード数を16進数 
で指定します力 S '， セクタ番号は1セクタ目 
が0となっていることにを意してくださし、。 
するとドライブ A じ入っているデイスクの 
七クタ12を読み込むには， 


IJ ス hi 


10 /« save"e;¥qal2.bas" 

20 /♦ 

30 int ai,bi,ci 
40 char rec( 1023 ),err=0 
50 /♦ 

60 ai = fopen( *'g : back 1","r" ) /♦ 込みファイル 
70 bi 三 fopen("g:text","c") /* * き込みファイル 
80 /♦ 

90 repeat 

100 ci=fread(rec,1024,ai) 

110 err=C 

120 for i=l to127 

130 if rec(i)= 左 HE5 then ( 

140 if rec{i-l)=&HE5 then { 

150 if rec(i+l)= 左 HE5 and rec{i+2J= 在 H 巨 5 then err=l：break }) 

160 if rec(i)<&H20 then { 

170 if rec{i)=9 or rec(i)=10 or rec(i)=13 then continue else{ 
180 if check_kanji{rec(i-1))=0 then continue else { 

190 err=1 : break })} 

200 next 

210 if ciOO and err=0 then { 

220 for i=l to 1023 

230 if rec(i)=&HlA then { 

240 if check_kanji{rec(i-1))=0 then continue else { 

250 rec{i)= 左 H20:break )} 

260 next 

270 fwriteIrec,ci,bi) 

280 fputc{&HD,bi ) : fputc(acHA,bi )) 

290 until ciO1024 
300 fcloseall() 

310 end 
320 /♦ 

330 func check_kanji(a ； char) 

340 if (a>=&H80 and a<= 左 H9F) or (a> =&HE0 and a< = 左 HFF) then ( 
350 return(0) } else ( 

360 return(-l)} 

370 endfunc 


民 @ cOOOOO 1 c 1 

のようにすれば， COOOOOh から七クタ 12 の 
内容が読み込まれることになります。もな 
みに格納アドレスである COOOOOh はグラフ 
ィック民 AM の先頭アドレスです。グラフ 
ィック民 AM を民 AM ディスクとして使っ 
ている人は， RAM ディスクの内容が破壊 
されてしまうので別のアドレスを指定する 
か、 民 AM ディスクドライバを外したシス 
テムで起動し直してください。 

グラフィック RAM を格納アドレスじす 
れば，読み込めるレコード数は最大 512(1 
セクタニ1 K バイトだから）じなります。 

また，デバッガにはメモリ内容をディス 
クじ書き込も>コマンドも用意されています。 
これは， 

W < ファイル名>，く先頭アドレ 
ス>,く最終アドレス> 

です。前に読み込んだセクタ12を別のディ 
スクにセーブするなら， 

W b : secl 2， c 00000， c 003 ff 
のようにします。 


1 S 6 Oh!X 1991.12. 
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ここまでの説明でデバッガさえあれば， 
手閒はかかろうともフォーマットしたデイ 
スクからデータを取り化し，ほかのデイス 
クに七ーブできることがわかったと思いま 
す。 

中西さんの場合は斤を号かきの BASIC 
プログラムが 《いようですから，データを 
取り化すこ^さえできれば復活させること 
もをう雛しくないでしょう。をれじ I 外の実 
巧巧え式のファイルなどのお活は相当の秘気 
t 勘を必要としまずから，自信がなければ 
素直に謙めてください。 

さて，ドライブ A に壊れたマスターデイ 
スク，ドライブ B にフォーマットされたノで 
ックアップディスク，グラフィック RAM 
をラムディスクなどで使用していないのな 
ら， 

R @ cOOOOO 1 c 200 
W b : backupl , cOOOOO , c 7 ffff 
民 @ cOOOOO 1 c + 200 200 
W b : backup 2, cOOOOO ， c 7 ffff 
民 @ cOOOOO 1 c + 400 c 4 
W b : back 叩 3， c 00000， c 30 fff 
で， マスターディスクのすべてのデータを 
ドライブ B に取り出すことができます。 

次'じこのファイルからテキストのみを取 
り出します。をのためのプログラムをリス 
卜1に紹介します。にわか作りですが，結 
構きちん t テキストのみを取り化してくれ 
ます。読み込み，蕾き化しファイル名は 60, 
70 行を变更してください。もちろん，コン 
パイルしたはうがいいことはいうまでもあ 
りません。 

さて，テキストのみのファイルができた 
ら，をれをエディタに読み込みます。この 
時点ではセクタが先頭から顺恭に使われて 
いた場合を除いて，テキストがあちこちに 
散らばっているはずです。をれをカット& 
ぺーストを使ってテキストの樂がりを正し 
くします。最後にこのファイルをセーブし 
て，めでたくファイルが復活したことにな 
りまず。 

なわ，改行コードのないテキストを編集 
する場合は，起動時に M スイッチで1巧の 
長さを 128 バイトじしてわくと便利だと思 
います。また編集中じある部分だけを切り 
出したいときは， ESC + W を使う t 便利で 
す。詳しい説明は， Human 68 k のューザー 
ズ マニュアル じ普かれていますから， を も 
らを参照してください。 （影山裕昭） 


コンピュータとはまったく関係 
ないのですが，なぜプリンタの 
3 原をは CMY (シアン，マゼン 
夕，イェロー） なのでしようか。をの 3 原 
をはホ，青，黄なのでホや育は再現が不可 
能だと思うのですが。また，光の 3 原をは 
RGB (ホ緑青）なのにをの 3 原をでは，そ 
の補色である CMY ではなくホ，青，黄なの 
でしようか。おそらく，原子の振る舞いが 
関係していると思うのですが。 

私にはわかりません。もし答えてくださる 
なら科学的にお願いします。変な質問でス 
ミマセン。 石川県佐渡詩郎 

「科学的に」というのは雛しい 
かもしれませんね。まず，一般 
にいわれている3原色というも 
のは，をの色の組み合わせでほかの色すベ 
てを表せるものではない， t いうことを知 
ってわいてください。これらはあくまで疑 
似的なものです。 

色の本質は光の周波数ですから，をもを 
も，色を混ぜてほかの色を作るというのは， 
原子の振る舞い t いうより，視神経の構造 
と視覚認知の問題にかかっています。 

目には3種類の神経細胞があるといわれ 
ています。をれぞれが，どのようなお割か 
はさだかではありません力 S '， 色を表す際に 
どうしてら3種類の信号が必要であること 
から，3っの刺激の複合であると推測され 
ています。 

違う色の光を混ぜ'ると色が変わるという 
のは光の周波数が変わるのではなくて，化 
神経の受け取る刺激バランスが変わるとい 
うことです。 

光の3原色民 GB というのは，民 GB をれぞ 
れのもたらす刺激の組み合わせでかなり広 
い祕閱の色をカバーできるということを患 
味しています。基本的に民 GB じ[外の間波数 
の光でも適当に散らばった3種類を組み合 
わせればかなりの色を表せるはずなのです。 

2穗類でも可能です。カラーテレビの実 
用化の際にはまず2原色でいく力、，3原を 
でいくかを検討したといいます（当が，表 
せる色数は違う）。 

さて，このようじ広い範間を表せる民 GB 
をインクにして，をの周波数を吸収させる 
と CMY になります。インクの3原色として 
知られています。プリンタもこれを使って 
いますね。 CG や巧刷でもすベて CMY をを 
の3原色として扱います。しかし小学校 




la 米、色の3原色はホ，青，黄だとら教え 
られています。なぜ'でしょう。 

ゎをらくは図工ないしは美術の時間に使 
う画ネオ（不透明水彩絵の具）のせいだと思 
うのですが……。絵の具のホ，青，黄をミ昆 
ザると普通，灰色じなります。理論上は黒 
にならなければいけません。不透明水彩で 
は色を混ぜても明度を下げることができな 
いため，インクの3原色はをのままでは使 
えません。また，ホ，青，黄だけではすべ 
ての色を作ることはできません。絵の具は 
ホ，靑，が，黒，白の5原色を基本 t して 
いると考えてよいでしょう。 

絵の具は，をのをを特に強く反射し，イ 
ンクはをの色の《外を吸収する，という違い 
により混ぜた t きの発色メカニズムがまっ 
たく变わってきているのです。 

最初にいったとゎり，色というのはかな 
り人閒侧でみめている概念です。同じエネ 
ルギーでもどの周波数帯であるかによって 
感じ方はまるで違います。 「 RGB を混ぜる 
と白になる」というのも，もし太陽が K 型 
恒星だったらまったく違った認識になった 
こがでしょう。もし，人間の目が紫外線領 
域まで党えれば，現在のフルカラー画像は 
無茶苦茶な色バランスなのかもしれません。 
いずれにせよ，をういった人間の目のいい 
加減さが幸いして，いろいろな周波数帯の 
化をたった3種類の周波数で表すこがで 
きているわけです。 川1野修一） 


質問にお答えし ます 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでら結構です。どんどんお便りく ださい。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいたた•いてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルはお読してわきま 
しょう。質問はなるべく具休的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてくピさい。また，返信用切手同封 
の質問をよくをけますが，原則として，質 
問には本誌上でわ答えすることじなってい 
ますのでご了承くピさい。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
巧先：干 108ま 京都港 区なお 2-19-13 

NS 巧な ビル 

ソフトバンク株ま会社出版部 

[ Oh ! X 巧巧巧 J 係 
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いわれるが c が好きなんた•からしょうがない。 
それに， CC . X はまた’まどオプティマイズが甘い 
んですよね。でも好き。寺田泰 (22) 北海道 
強いなあ。 

♦やっとハードディスクを買いました。使い始 
めると，もうフロッピーディスクじは戾れませ 
ん。スピーディなディスクアクセスじ大容量と 
くれば，もうたまらないものがあります。そう 
して私のノ くソコンライフはとても快適なものに 
なりました。が，そのわかげで現在 I 日 I 食イ 

ンスタントラーメンの毎日を過ごすはめに . 〇 

とほほ。 石田智義 (21) 京都府 

体に気をっけてね。 

♦最近は巿販のゲームはあまり購入しないで， 
もっぱらパソケットなどで同人ソフトを手に入 
れたりして楽しんでいます。ハズレをつかまさ 
れるときもあります力《，出来のいいものも結構 
あります。特にちょっとした息技き用の力ード 
ゲームは 重ましています。手軽な ゲーム が安く 
提供されるのは，とてもありがたいことです。 

白井を尚 （21) 千葉県 
自由な発想から生まれた，キラリと化る何 
かがありますからね。 

♦「 Might & Magicj を解き終えました。 X 68000 を 
買ったときに一緒に付いてきたものなので，ク 
リアまで I 年半かかったことじなります。パー 
ティ が全滅したあとはしばらくやらなかったし， 
魔法陣を解くためじも時間がかかったから，実 
質2力月くらいかな。クエストもアイテムもモ 
ンスターも山ほどいて，ゲームの最中はこの世 
界じ漫っていました。巧な夜なモンスターの悲 
鳩を聞きながらマッピングする姿はさぞかし異 
様だったんピろうな（誰も声を掛けてこなかっ 
た）。少し反省。 岩瀬貴代美 （19) 福岡県 

しばらくしたら 「 Might & MagicILi じはま 
ってたりして。 

♦ Oh ! X はうちのわ父さんが読んでいます。これ 
からきくなりますが皆さんがんばってくピさい。 
あ〜，もうすぐ私の足の指がしもやけでポンポ 
ンじ腫れてしまう。 水をさよ（14)=重県 
くう，人の情けが身に染みるザい。 

♦加! X と X 68000 はま人のま物です。先日， 
X 68000 の調子が悪く I 週間ほど修理に出しま 



FROM READERS TO THE EDITOR 


わあい，ジングルべールの季節力、•やつ 
てきました。寒いけどイベント好きの人 
は待ちに待ってた年末だ。そして，世間 


一敝の人はちゃんと休暇を楽しんでいる 
ことでしよう。なんて羡ましがつてなん 
かいられない。今なも朝まで仕事でい。 


♦特集のメインタイトルカ《「マシン語との遊遁」 
となっていた。「遊适」とはなんや？と思って 
「漢字林」を使って調べてみた。それによると 
「巡り会う，うちとけるさま J ， となっていた。 
私もこれを契機にマシン語に出会い，うちとけ 
たいと思った。 高巧剛±( 19) 大阪府 

僕は遊追の文字を变換してくれない ASK 
を横目にワープロ辞典を引いています。 
♦現を X 68000 でアセンブラを勉強中の私じと 
って，10月号の特集はたいへんおもしろく，力、 
つ，ためじなる内容でした。私にとってアセン 
ブラほど，魅力的な言語はありませんのでこれ 
からも今回のような特集があると非常にうれし 
いです。 髙島和典 (29) 群馬県 

がんばりましょう。 

♦ 10 月号の特集はよかったです。特にアドレッ 
シングモードの説明が參考じなりました。しか 
し，もっとアドレッシングモードの具体的な使 
い方があればさらじよかったでしょう。説明た‘ 
けならほかの本 (68000 プログラマーズ ハン ドブ 
ックなど）で説明されているからです。こうし、 
うときじはこのアドレッシングモ—ドを，こう 
いう場合にはこのアドレッシングモードを使え 
ばメモリ効率がよくてしかも速い。というよう 
なプログラミング時に巧立つような説明もほし 
かった。 塩田耕司（の)に島県 

塩田さんも手探りでいいからいろいろ試し 
てみては？ 

♦学校の授業でアセンブラをやることじなった 
のた•が，テキストごとに想定するアセンブラの 
仕様が異なるため，最近混乱しそうです（イン 
テルっぽいヤツ）。そんななかで，10月号の68000 
のアセンブラ特集。さらじ';昆乱するかと思った 
けど制約がかないし，系統だった命令群は党え 
やすく 「ああ，美しい」などと感じてしまった。 
実際に活用できるようじなるのは先の話だとし 
ても，アセンブラ独特のおもしろさというもの 
力ぐ，ほんの少しわかったような気がします。 

佐藤充浩 (20) 長崎県 

あとは実践のみ。 


♦そろそろ，アセンブラじ手を#そうかと思っ 
ていたのでとても參考じなる特集でした。まだ， 
わからないことがたくさんあるけど，一筋のホ 
が見えてきたようじ思えます。中森き氏の C 言 
語講座のわかげで C 言語もできるようじなって 
きたし（また•ポインタじついてわからないこと 
もあるけど)， ABC を征服する日も近いかな。 

武藤一文 （19) 埼玉県 

バリバリですね。 

♦パソコンの 周ぶ機器が充実し，プログラミン 
グ技術だけでなく，実際に周ぶ機器を操るため 
の東蒼を必要とされている現在，新連載の 「Cre 
ative Computer Music 入門 j はとてもタイムリー 
な記事で し ょう。しかし，「詳しくは音楽の教科 
書を參考じしてください J というのはちょっと 
不親切だと思います。面倒でしょうけれどきち 
んと説明してほしかった。それから，マイナー 
のスリーコードが間違っているのら，ちょっと 
気になりました。ともあれ，兢さんの連載には 
期待していますからね。西村進 (21) 京都府 
きっと期博に応えてくれるでしょう。 
♦最近 C 言語でプログラミングをしていても 
(公私ともじ） # asm 〜# endasm がやたらと多し、。 
「だったらアセンブラで組めば」と友人などじ 





4を.、お^れる主人 

i 黒 
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なんと"アクア〇レッシュ"だった。歯磨き粉 
を顔に塗るとべたべたして気持ち悪いよ〜。だ 
から徹巧のパソコンは怖い。 

山崎勘太郎 （19) 愛知県 
過もは繰り返すといいます。今度は洗顔フ 
ォームで曲を膳かないようじ気をつけよう。 
♦先日，思、い切って光描気ドライブを購入しま 
した。なかなか動作は快適で満足しています力、’， 
やっぱり高いですね。最近では， HST モデム，プ 
リンタ，光磁気ドライブ，増設 RAM ボードなど， 
本体より周ぶ機器のほうがずっとわをがかかっ 
ているなあ。 堀を弓ム (22) 東京都 

次はどんな巧ぶ機器を化っているのかな。 

♦ 2 力月前にたたき売りされていた X 68000 PRO 
II を買った新米者です。これまでバソコンを買 
ったことも使ったこともない僕は，学校で 
NEWS を使っています。う一む，パソコンもろく 
じ使えない人間が X - WINDOW でプログラムなん 
かしてもいいのでしようか。 

高橋正がに 2) 岩手県 
逆に余計な知識に紳られることなく，すん 
なり コン ピュ ータの 世がじ馴染めるかもし 
れませんよ。 

♦台風は怖い。何が怖いって，瓦は飛ぶしまは 
措れる。いま窓の外を見ると雨が巧横に降って 
いる。さっきは4かぐらい停電どったし。こん 
な日はハードディスクがム、配で X 68000 じ触れ 
ないって感じです。 佐藤正明 （18) 福岡県 

每年この季節になると化る說题。いままで 
台風で怖い思いをしたことがないから実感 
力すわかないな。 

♦転勤で巧城県は±浦近くの巧に引っ越しまし 
た（これで巿民から町民，ついでに村民じなっ 
てしまった）。で，ヤケを起こしたわけではあり 
ませんが筑ぶ山に斤ってきました。そこにはや 
っぱリいましたねえ。さすがに大道芸人さんは 
いませんでしたが，ガマちゃんに油，日本刀に 
口上を書いた巻物まで。ほかには山頂あくまで 
斤く ロープウエイじケー ブル カーが ありました 
が，あとは回転展望レストランぐらいで何もな 
い感じです。しかし，回転展望レストランは自 
みが動いているか風景が動いているかわからな 
くなるという，不思誰な感党に陥ってなかなか 


おもしろかったです。大島靖を (29) 茨城県 
不思嫌な臘なから幻料ち恶くなり，せっか 
くのをがを戻してしまったらもったいない 
ですね。 

♦我が家では今年初めて夏のジャンボまくじを 
買いました。結果はハズレでしたが， I かだけ 
100万円の当選番号が同じで,組違いというのが 
ありましたので少し安'むしています。なぜなら 
いままで何をやっても運がなかったものが「ほ 
んのかしかすめているなあ」ということがあっ 
て，「少しは運が上向きかな J と感じられたから 
です。しかし， I 億もいらないからせめて元手 
だけでも返ってきてほしかった，というのが本 
音です。 藤原を人 (21) 岡山県 

ま，をのうもいいことがありますって。 
♦大学で民まの教授がディアマンテを買ったそ 
うな。そして，ある日東まじ斤ってホテルに宿 
泊したとさ。朝起きて駐車場まで斤ってみると, 
ディアマンテの4本のタイヤすべてが煙のよう 
じ消え失せ，ディアマンテはごていねいじブロ 
ックの上に乗せられていたそうな。合を。 

野田博 (21) 群馬県 
なんてゎちやめな泥橋さん。それとも新手 
の谏がらせかな。 

♦兰重県四日巿巿じマイコンテック四日巿が才 
—プンします。美人のわ姉さんが店員として俄 
いているので，ぜひご来店ください。目印は巧 
内という名札です（わいわい）。 

河内义美(23)=重県 
しかし，王巫眼はもょっと遠いですね。な 
んとか化張扱いで化がじいきたいけど。編 
集を，取が許可を！ 

♦もうすぐをがやってきます。それで困るのが 
コンセントの問題です。現在ネムの部屋には 
X 68000. CM -32 し HGS - X 68. CZ -8 PK 7, PC 2, コ 
ンパチ プレイヤー， S - VHS . VHS . Hi - Fi , 
ROXY , X け urboZ があります。ということはコタ 
ツとファン ヒー ターのどちらかひとつを使うと 
しても，コンセントがひとつ足りない。そして, 
コタツに入りながらパソコンをフルに使うのは 
不可能だし。しかたないから今年のをはファン 
ヒーターの代わりじ X 68000 のを却ファンで我 
慢しなきや。 黒を雄二 (20) 板木県 


した。平日には主人も会社があり，それほど気 
じならなかったようですが X 68000 不在の休日 
はかなりあしい思いをしたようです。このか日 
は Oh ! X を読みながらをしの X 68000 の無事をひ 
たすらがる主人のをがありました。 

森本幸子 (25) 千葉県 
をんなご主人のをを見てちょっぴりやけて 
しまいました？ 

♦主人の X 68000 でゲー厶をしていると「ちょっ 
と貸してみろ」と言って取り上げられる。無視 
してひとりで遊ぼうとすると「誰の機械だと思 
っているんだ！ J と怒られる。離婚するときは 
X 68000 をもらっていこうと考える今日この頃。 

栗林のぞみ （21) 北海道 

お婦は強し！ 

♦夕ーミネータ ー2 の CG はすごかった。編集部 
の皆さんは観ましたか？と〜ってもおもしろ 
かったので，もしもまた’観てなかったらぜひ観 
じいってくどさいね。加藤真理子 （18) 愛知県 
做な明けで映画を観じいったので，上映中 
ぐっすりおてしまった。しょうがない，も 
う1回観にいこうかな。 

♦ホ 近はなぜかゲームをしなくなりました。 で 
は， パソコンで 何をやっているかというと，も 
っぱら自作の競馬シミュレータを使って実践を 
兼ねたお資をしています。現在では改良じつぐ 
な良でよく当たります。この間なんかは10万も 
当てることができたのですから，うまくいけば 
この調子で今年のをじ出るかもしれない， 
X 68000 の新機種の資金にしてしまわうかと思 
っています。 鬼を秀お (20) 福岡県 

をうは問屋が卸してくれる？ 

♦先日人通りのをい道を歩いていると，前方か 
らムチャクチャ顔もスタイルもい し、， ボデ ィコ 
ンね一ちゃんが歩いてきました。「おわっ J と思 
いしばらくじっと見つめていました。ここで理 
性を働かせてまわりを見回すと，男は必ずとい 
っていいほどじろじろ見ているのです。男はや 
っぱりすけベた’となめて思いました。 

き巧和化 （16) 北海道 
そこはをれ「すけべは男の甲斐性だ」，とい 
うことだからね。でもずるい，をれほどの 
美人なら憐も巧たかった。 

♦この間，ゴルフの打ちっぱなしじ斤ってきて 
じ^来，ゴルフじはまってしまった。さっそくク 
ラブ2本（安物た‘けど）を買ってきてほとんど 
毎日お振りしています。そして，ゴルフって見 
た目よりハードなスポーツピなあ，と体感して 
から プロ ゴルファーたちの苦労が少しわかった 
ような巧がします。 宮がお (21) 長野県 

金:もヒマもない僕は「遥かなる才ーガスタ」 
で気分だけゴルフの楽しさを味わっていま 
す。空しい。 

♦ミを意！徹巧のパソコンは危ないです。先日徹 
巧で「イース」をクリアして頭がボーッとして 
いたため，顔でもホってシャキッとする力、，と 
思い洗面所に立ち，洗顔フォームを手にとって 
顔を;先い始めたのです。すると，なんか肌触り 
が変ピなと思ったので，ふとチューブを見ると 
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ビデオデッキの電源から暧をがるのもひと 
っの方法でしょう。 

♦昔「プーさんじ似てる」って言われたこと力く 
ありました。別に太ってもいないし，似ても似 
つかないと思ったので気にもしませんでした。 
で，最おでは貴花田に似てるっていわれること 
があります。どうやらイ業はプーさんに似てるみ 
たい。 西村佳哲 (21) 京都府 

ということは-な-化田はプーさんに似ている 
わけですね。 

♦ 10 月 I 日にめでたく内ををいただきました。 
就職先は，産業ロボットを作っているメカトロ 
関係の会なです。振り返ってみれば小さい頃か 
ら マジ ンガ ー Z などの□ボット ヒーロー ものを 
見て 育ち， 中学の頃読んだ漫画の影攀で高校で 
は理系を選択して工業大学じ進学し，結局ロボ 
ット屋さんじ就聯 i してしまった。そして，これ 
からの人生（というとおおげさだけど）もロボ 
ットと一緒でしょう。皆さんも夢は持っていた 
ほうが将来楽しいですよ。 

本田英雄(の)埼玉県 
望んた‘職業にっけて幸せをうですね。 

♦夏の終わりじニユージーランドへ斤ってきま 
した。澄み切った青い空，底の見える•海，公園 
じ行けば羊の群れがたくさんいるいる。鍾乳洞 
のツチボタルは星空のようで，まるで別世界に 
いるような感覚じなりました。しかし，夕方5 
時には閉店する店が多く，物質文明の極致に慣 
れた人間じはちょっとつらいものがありました。 
中'。部には「石を投げれば日本人に当たる」く 
らい日本人どらけ。視野を広げるいい機会じな 
りました。 内藤陽一 (24) 愛媛県 

いままでとはまったく違う環境を体験して 
何を学びましたか？ 

♦かつてライトサーベル（に告はサギだった） 

を所持していた私としては，スターウォーズじ 
期待しています。そして，絶対にデススターの 
突入シーンでベン.ケノービがいうあのセリフ 
がほしい。「ルーク•ユーズ•ザ.坊主」，巧主 
を使ってどうする。 な元達也 (20) 香川県 

をんな，柬がの神秘「ぉ経パワー」を侮っ 
てはいけませんよ。 

♦どうも最近巧れているせいか，ちまたで話題 


の網タイツをはいた画王を見てしまった。そん 
なもん，いるわけないと思ってたのに。やっば, 
疲れているんだろうな。德崎篤史 (24) 静岡県 
玻近は疲れが溜まると突如踊りだしてしま 
う僕であった。 

♦ OH - X というヘリコプターが今を開発される 
そうです。はい。 伴哲也 (20) 京都府 

機体の横にデカデカと SOFTBANK と揣 
かれていたら笑ってやってください。 
♦この間，秋葉原の路上で客引きをしている人 
じ店までついていったら，店員にセリフ攻めを 
くらいあげくのはてじ，浪人の身である自みを 
勝手に日大2年生とホめつけ息子の自慢話まで 
聞かされた。皆，客引きじは気をつけよう。 

酒元一幸 （18) 石川県 

危ないなあ。 

♦山形県にもやっと新幹線がくる。それはいい 
のだが，そのためじ2力月間電車が通らなくな 
る。現を，自転車で学校まで通うハメになった。 
バスもあるけど本数が少ないうえ，通学中酔い 
そうでいやなのだ。でも自転車はやっぱり疲れ 
る。 I 時間が上かかるうえに道路はトラックが 
ビユンビュン通る。今日もトラックが多くて風 
じあわられてこけそうじなった。はっきりいっ 
てをない。 安藤哲 （17) 山形県 

毎日がスリルに満ちていて剌獻じはことか 
かなさをう。 

♦パソコンの楽しみのひとつに I/O スロ ツトを 
利用したさまざまな"オリジナル機能"の付加 
があります。特にオリジナルと呼んどのは自作 
するほうが買ってくるより作る楽しみがあるか 
らです。ところが X 68000 のハード関係の資料を 
I 年くらいあちこちで採しましたが，ほとんど 
ありません。 I/O スロッ トのタオムチャートひと 
つ手に入らないなんて。これじゃ企業も研究室 
も買ってくれないと思う。 

五十嵐豊 (24) 千葉県 
だめをを知でシャープじ直梭掛け合ってみ 
るのもひとつの手ですよ。 

♦C MAGAZINES 巧号の156ぺージじよると，ど 
うやら G ++ の付録収録が間近らしい。 GCC , 
G ++ の次は当が TeX でしよう。さあ，皆で C 
MAGAZINE じハガキををこう。 


藤田明 (26) 群馬県 

宣伝，宣伝。 

♦ TETSU はやはりグレープフルーツ巧ですね。 
鉄みとグレープフルーツの酸昧がよくマッチし 
ていて非常に……美ホしくない。近所の薬局で 
売っていることを知ったときには巧きました。 

溝口信太郎 (21) 愛知県 
薬局で売っている t は侮れませんね。やっ 
ぱり，あの鉄分が体にいいのかな。 
♦聞いてくどさい！クリアできたんです。あの 
「パロディウス だ！」が。 シューティングゲー 
ムが，苦手なくせに巧きな私がネ刀めてクリア。 
うれしかった。もう言葉に表せないくらいの感 
動です。ただしコンティニューしまくりでよう 
やくですけど。このゲームは女性でも楽しめる 
ゲームでしたね。 馬場を子 (21) 兵庫県 

をれはゎめでとう。で，自惜ばかりされる 
のもしゃくなので僕も自惜しよう。聞いて 
ください。ようやく，ドライバーズアイで 
ウイニングランできたんです。あたしもう 
感動（うるうる）。 

♦どうして " TeX " を「テフ」って読むのか理解 
できないんですけど。もしかして，ロシア語で 
は？う〜む，おが深い。英語読みで「テックス」 
って読むのやっぱりダメなのでしょう力、。 

か宮山博志 （17) 長野県 
TeX ブックを読みましょう。 

♦最近あった私と友人の会話。 

私：よく Oh ! X じサイレントメビウスの話が載っ 
ているなお。 

友：この手の話って必ずレビアが出てくるんだ 
ょな。 

私：個人的じはホキャラより銃じをされて焦る 
デューイ（レビアが製作した第五世代コンピュ 
一夕の名前）が好きなんピけど。 

友：オマエが女に縁がないのはカッコ悪いだけ 
が理由じゃないんどな。 

私：（大きなお世話だ）大平お貴 （18) 埼玉県 
やっぱり僕は，レビアがいちばん好きです 
ね。 

♦ Oh!X 1991年8月号の「編集室から」じ載ってい 
た 0 PMD じ代わる新しい X 68000 用ミュージック 
ドライバはどうなったんだ！あれが来音さた 
なし！開発が遅れてもいいから必ず発表して 
ください。絶対買うぞ。大塚博文 (20) まま都 
これが載る頃にはもう手じしているかな？ 

♦ I 万円を超えるソフトを出している某ソフト 

ハウスのアンケートハガキじこんな質問があっ 
た。「 I 力月に何本くらいソフトを購入します 
か？」 これで一部のソフトハウスではユーザー 
層をお提していないのがわかった。売り上げ計 
壁をかなり多めじ設定しているのではないかと 
思われる。 巧野陽 （18) 大阪府 

♦—部の悪のためじ多くの善が悪と思われてし 
まう。こんなことで X 68000 が;黄されてしまった 
らたまらんよな。 大山将明 （22) 兵庫県 

♦ 10 月号の 「 X 68000 ゲームソフトのゆくえ」で 
X 68000 がひどいことをいわれているのを知り 
ました。あまりにもひどすぎる。記をを読んで 
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いて，よく山下章氏はすごいことをいった，と 
思いました。まだ，記憶に新しいウイルス事件 
のことでもそうですが，ウワサじはささいなこ 
とでもムチャクチャなものじなるんですね。こ 
のことじよって， Oh ! X を読んでいる正規ユーザ 
—のソフトハウスに巧する態度はじ I 前が上に厳 
しいものじなるでしよう。 

水を国宏 （17) 滋賀県 
♦ 10 月号でいちばん目立ったのが特別レポート 
でした。 LOGIN にも似たようなものがありまし 
たし，ほかの雑誌でもそうでしたね。私は今年 
じ入って巿販ソフトは3本しか買っていません。 
そうそう何本もソフトを買えるほど金持ちでは 
ないのです。よって，「買いま:え J じは協力でき 
ません。ソフトを買うことは慈善事業ではない 
のです。売れるソフト，そうでないソフトがあ 
って当が。ソフトメーカーのためじ買い続ける 
のであれば， メー カーの前に ユー ザーのほう力く 
巧れてしまいますよ。加藤雅を (22) 岡山県 
♦不正コピー問題じついて私なりの考えを舍い 
てみます。たとえ話になります力<，ファミコン 
のゲームでいちばん人気があって売れたと思わ 
れるのが「ドラゴンクエスト II しで，なんと350 
万本だといわれています。パソコン ユー ザーじ 


は考えもつかない本数でしょう。そして，ファ 
ミコン本体は1400万台が上出回っていることを 
考えれば，単純に計算して4人にひとりは買っ 
ていることじなります。これを X 68000 の出荷台 
数を13万台として当てはめてみると約3万本に 
なるでしょう。あれだけ大騒ぎして，しかもコ 
ピーの 不可能な ソフ トでもこれなのた'から， 
X 68000 で5〜6万本も売れることなど.まず考 
えられないでしょう。実際問題はこれほど単純 
ではないでしょうけど。それからソフトの価格 
と コピー の関係は，全がとまではいわないがほ 
とんど関連はないことと,野いまず。なぜなら， 
たとえ I 万円が上のものでも買うじ値すると考 
えれば買うた•ろうし，千円のものでも借りる人 
は借りるはずだからです。 

岡田伸一 (23) 京都府 
♦ X 6800 日のゲームの個々の販売数が伸び帷ん 
でいるのは，やむをえないでしょう。ユーザー 
数は PC -980 I よりもずっと少ないうえにゲーム 
のクオリティが低い。ズ ー0 のゲームはよく話 
題になります力<，私にとってはどれも起動して 
から5みともたない。とてもじゃないがすべて 
のユーザーがこんなゲー厶じついていけるとは 
思いません。 マニア 向けのゲームしか作ってい 
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ないのじ，現在より販売数を増やすのは無理で 
しよう。私はコピーできたとしてもする巧じな 
りません。 指中芳夫 (20) 當山県 

♦「 X 68000 ゲームソフトのゆくえ」はなかなか 
みごとなみネ斤結果でした。ただ，それほどゲー 
ムをしたいと思わない私は，もっとゲームが外 
のものがマシンを支えていってほしいと思うの 
です。 岩崎直明 (23) 千葉県 


呂の揭を整 


職仲間 


•巧載ごを望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方ま…… ） を明記してお申し込みくた‘さし、。 

♦ソフトの売買，交換じついては，いっさいネ易載て'きません。 
•おり引きについては当編集部では黄任を負いかねます。 

参応募者を数の場合，掲載できない場合もあります。 

参紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見木を送ってくピさい。 


★発足が来5年を超えるパソコンサークル 「EXT 
RA 」 では，新規会員を募集します。をな活動は 
会員からの投稿を載せた会誌を発斤しています。 
内容は簡単なも'便りから，ァルゴリズ厶講座， 
プログラミング関係， Q & A . 売買など多岐にわた 
っています。また，一部の機種では S -0 S などの 
打ち込みプログラムや MML データ，数は少ない 
けど会員の方の自作プログラム（ゲー厶，ツー 
ル）の配布を行っています。特定機種を対象と 
していませんので X 68000 から XI , MZ ， PC - 
9801, PC -880 I , MSX シリーズなど幅広く記事を 
載せていくつもりです。プログラムじついては 
入会しなくても入手できますので MP 未を持った 
方は，62円切手を同封して当会に興巧を持たれ 
た理由を書いても'問い合わせくた•さい。キ斤り返 
し案内*を送ります。干81 1-42 福岡県遠賀郡岡 
垣町戸切 794-3 筑紫高を (24) 

★「Open Space 」 会員募集のお知らせです 。 「Open 
Space 」 では主にゲーム関係，プログラム技術の 
紹介を斤っています。対象機種は特に問いませ 
ん。会報は毎月 I 回，月のホ日に発行していま 
す。詳しいことは下記の住所までわ問い合わせ 


くピさい。干 399-07 長野県塩沉巿片丘10391古 
旗一浩 （21) 

★「 OREGAj では，年8回の会誌発行を中'むじ幅広 
く活動しています。会報はプログラミング講座 
「はじめての3 D 」連載， ハードウエア 講座「び 
—ぷ エレキ 板」， テクニカル 情報，ゲーム， パソ 
コン通信情報，読 含 案内，エッセイ 「0 L からの 
ひとこと」連載， SF ， ボードゲー厶，イラスト 
など盛りだくさんです。入会希望の方は，124円 
み （62 円 X 2) の切手を同封のうえ，割便番号， 
住所，氏名を明記して下記までお送りくピさし、。 
ネ斤り返し入会案内書を送ります。干910福井県 
福井巿文ま 4-9-5 メゾン山本201新海敏之方 
「 0 REGA • 入会希望 X 」係 


圍^がす 


★ XI / X 68000用カラーイメージスキヤナ 「 CZ -8 
NS I J を70,000円で。 X 68000 用カラーイメージユ 
ニット 「 CZ -6 VTIJ を20,000円で売ります。それ 
ぞれ箱，付属品，説明書すベてあり。連絡は官 
製ハガキでお願いします。干520滋賀県大ま巿 
にわのお2下目 2-5 -引9号元田善樹 （16) 
★インクジェットプリンタ「10-730」を50,000円 
で。 X 68000 用トランスピュータボード+ a を 


100,000円が上で売りまず。トランスピユータボ 
—ドは高く買ってくれる人儘先です。連絡は官 
製ハガキでお願いします。〒815福岡県福岡巿 
南区那の川 1-9-5 重藤賢一 (26) 


P 貫います 


★ XI 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSIJ を送料込み 
10,000円が下で買います。付属品，取巧説明書 
ありを希壁します。連絡は往復ハガキじても'願 
いします。干 386-04 長野県小県郡か子町下丸子 
1-5 金井徳彥 (31) 

バックナンパ ー 

★ Oh ! MZI 986 年8，9月号，1987年5，11 月号， Oh ! 
XI 988 年 I 巧号，1989年4月号をそれぞれし200 
円（送料込み）で買います。1987年11巧号が外 
は S -0 S " SWORD " の記事が完全であれば切り巧 
き巧れ可。連絡は官製ハガキでお願いします。 
〒300-32茨城県つくば巿佐470川田栄 （18) 

★C MAGAZINE のバックナンバー1991年5月号を 
1,500円で買います。傷や多少の巧れは別にかま 
いませんが，付録のディスクせじ限ります。連 
絡は官製ハガキでも'願いします。干046北海道 
余巿郡余市町黒川町485番地佐竹宽 (20) 
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して （2 度か 3 度），しかたないのでデバッガ 
で追い掛けていくと（トレースかステップか， 
どちらかで)，「見い一つけたっ！」とばかり 
じバス エラーの 棄 （だって，" by bus error " 
でしょ ？） 。思わずほくそ笑んでしまいました 
(アブナイ女だ)。結局しばらく惱んで私の負 
け。で，信州はというと，ちゃんと動くよう 
……です。まあ，こんなことばかりじゃなく 
て，自作プログラムの虫が取れたこともあり 
ますよ。アセンブルのときじ Warning 出されて 
ても気がつかないの。 

安井ち合江 （17) X 68000 PRO 愛知県 
♦私の X 68000は巧れたゲー厶機であると同 
時に，手轻な"楽器"でもあります。私が X 
68000を選んだ理由のひとつは，その強力な 
AV 機能でした。ろくな音楽的知識も OPM の技 
術もない私のことですから，身近じある楽譜 
を内蔵の音をで鳴らす程度なのですが，それ 
でもそれなりのものができるのは，やはり 
OPM の性能によるところが大ピと思います。 
いままで，時として自作の音をで自作の曲を 
作りたいと思うことはあっても，そんなのは 
夢にすぎず，偶がじできた，"曲"ともいえめ 
代物を@39や@15等でろくな伴奏もっけず鳴 
らすだけだったのです (いまもそうですが)。 
自みでもかしは音楽じついて知ろうと入門害 
を探しているのですが，なかなかいい本が見 
つかりません。どうも音楽というのは"暗栽 
の了解"が多く，つかみじくいもののようで 


ごめんなをいの 

3— ナー 

10月号 Oh ! X LIVE in *90 
SPANISH BLUE の音を設定プ□グラムがは 
けていました。じ TF じ掲載します。 


SUM : 73 86 95 D2 27 CA C3 9C DB20 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作まなどはマニュアルをよくも読みください。 

また.よくアドベンチヤーゲームの解答を 
ホめるわ電話をいたピきますが.本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承くた'さい。 


す。まあ， MML さえ知っていれば，とりあえ 
ず曲は鳴らせるわけですが，やはりそれだけ 
というのも，もったいない話であります。そ 
んななかで，10月号から始まった 「Creative 
Computer Music 入門」じ期待しています。 

巧戸輝光 （17) X 68000 PRO 東京都 
♦「GS フォー マットを 斬る」 を読んでいて， 
昔の FM , PC 間でのフロッピーのやりとりのこ 
とを思い出してしまいました 。 FDD (という 
か， FDC ) のほうでは読み込めるはずなのです 
が，実は読み取れないという困りものでした。 
両を間の変換用ッールが昔の I / O なんかに載 
っていたのを党えています。現在のようじ一 
応 MS - DOS じ規格が定まっていて ，X 68000の 
ようじ異なる CPU のマシンでもファイルを見 
ることができるのはうれしいことです。 

音楽データのほうも現在過渡期じあるので 
しょう 力《，フォーマットの 統一じよるメリ ッ 
卜は理解できても，それに従うのを潔しとし 
ない音源メーカーもをいと思、います。をメー 
力一の考え方がありますから ， GS フォー マッ 
卜も口ーランド1社が提唱しているだけとい 
うのはかなりをないですね。ローランドはこ 
の世界では大手でしょうが，ほかのメーカー 
があっさり 従う とも思えません。 それにまだ， 
フォーマット 自体が確定していないようです 
し.統一はまた•先のことでしょう。 

中村健 (21) X 68000 ACE - HD , MSX 2+ 埼玉 
県 


八クに B ずるお問い合わせは 

巧的巧仙 8)1311( ち巧) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


□RIVE ON 

このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々 
の息見を紹介しています。今月は10月号の内 
容に関するレポートです。 

参特集「マシン語との避遁」でいちばんよか 
ったのは，「吾巧は X 68000である」です。は 
い。本領発揮ってところですかねえ。もう無 
敵！ C 言語云々いってどうなるんピろう 
〜って思ってたけど，息を吹き返した E . T のよ 
うた•（なんのこっちや）。もう目からコンタク 
卜が落ちました（嘘。コンタクトしてないも 
ん）。これで漫画とか入ったら最強た’と思うん 
ですが， Oh ! X では;’き画で説明することはほと 
んどないんですね。いい漫画はいいですよ， 
うん。僕は I/O (1988年頃の奴だったかな）の 
巧画で，というか説明図で， C の変数スコー 
プや S ね tic のことを理解して感激したことが 
あります。"吾巧"のいいところはアセンブラ 
すら超越して，マシンコードレべルで，それ 
も擬人化して説明しているところ。イメージ 
が捆みやすいぞ！ 

ただ，スタックじついていわせてららえは’， 
なじか特殊なものではなくて，アドレスレジ 
スタを効率よく使ってくれるマクロ命令だ， 
くらいの説明がほしい。スタックというと積 
むた•の，出すだのという説明+概念図という 
のがみまりのようどが，実態はアドレスレジ 
スタを使ったデータ転送が外のなにものでも 
ないのた•から。なんか，あの決まりきったス 
タックの絵を見ると，魔法を使っているよう 
な気になります。どうも僕は実態がわからな 
いとなんにもわからないたちで， VRAM だって 
RAM をコントローラが読み出して I ビットず 
つ同期させて送り出しているとわかるまで， 
なんでなんでとわめいていた。実態を伝える， 
というのを大事にしてくださし、。 

松村知己 (21) FM -7 石川県 
参突がですが，避遁の意ホ。「思いがけず出会 
うこと」（ち川含店「新字源」より）。私とマ 
シン語との出会いは，まさじ「遊遁」という 
感じでした。それはともかく，私はデバッガ 
が好きです。あの重箱の隅をつつくような感 
黄:がいいのです。なじかいえば（命令なり， 
なんなり実行すれば，の意)，'必ずなじかが返 
ってくる。それが変なものでも，答えが返っ 
てきてくれるのはうれしいことです。 

いつぞや SX 信州で遊んでいて，あのドクロ, 
マークのシステムエラーが出たことがありま 
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音楽を聰く 
音楽を奏でる 
音楽を創造ずる 

▼ CD やテープで音楽を聴く人はをい，という 
か 、ほとんどの人がなんらかのかたちで音楽 
を聴いているといえます。それぐらい音楽を 
聴くという行為はごく自然なものという認識 
があります。しかし一方，ほとんどの人が楽 
器を演奏している，あるいは作曲していると 
は，ホしていえないと思われます。 

誰もが小学校では音楽の時間に楽器を使っ 
たことがあるのじ，ずっと続けるということ 
じはなっていなし、。もちろん音楽が大きらい 
という人もいるにはいるでしよう。しかし， 
音楽を聴いているという人は音楽が好きなは 
ずです。なぜ，そこから會リ造の側へと踏み出 
さないことが多いのでしよう力、。 

まず，わざわざ楽器を手に入れるの々洒倒 
臭し、。それに自みにはネ自お％いから，聴く 
だけでいいという理由も多し、のではないでし 


しかし，我々の前には楽器も，おが手助 
けしてくれる補的助手も存在しています。 
そう， ハ。 ソコンです。 

最近のバソコンじはわりと高機能な音源が 
載っていたり， MIDI て•音源モジュールをコン 
トロ ー J レしたりできます。また，ソフトの面 
でもノウハウヵ舊積されつつあり，楽器と紙 
と鉛筆ピけで創作を行うよりは楽になってい 
るはずです。 

今月号の^[镇のようなかたちで，し、ろいろ 
な音が簡単に作れたり，演奏方法が身近じな 
れば，目の前じある箱はすでじひとつの楽器 
となるでしょう。そして，そのあとはあなた 
次第で可能性は無限に膨らむのではないでし 
ょうか。 

▼今月の Oh ! X の発売とほぼ同時に， Z - MUS に 
システ厶のムックカ、‘発売されました。デイス 
ク3枚が■きとなっていまして，価格は2,300 
円（税込）です。 Oh ! X では引き続きこのよう 
な形態でメディアを供給する予定です。出さ 
なければならないものはたくさんあるのです 
がとりあえず,次は SX - WINDO 國連じなり 


♦原稿じは，住所•氏名•年お•胃•連が 
先電話番号 • 機種.使用言語.必要な周ぶ 
機器. マイコ ン歴を明記してください。 

•プログラムを抬搞される方は，詳 U 、 内容 
の說明，利用ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の巧合） 

じ，参考文がを明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を;•豪えても' 
をりください。また，掲載じあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

♦ハードの製作などを格摘される方は，詳し 
し、内容の説明のほかに回路因，部品表.で 
きれば実体配馈図もホえてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦巧稿者のモラルとして，他誌との二を巧楠， 
他機種用プログラ厶をおじ移植したものは 
固くわ断りいたします。 

あて先 

干108東京都港区ち輪 2-19-1 3 NS 巧輪ビル 
ソフトバンク出版部 


ょう力、。 

そうです。こ期待くた•さい。 
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► TV が壌れた。45度チョップをぶびせてみた力植ら 
ないので，ゲームギアと TV チユーナーバックを衝動 
買いする。机の上に置けてきながらでも TV が 
見れるし，画質もなかなかよろしい。おまけにゲー 
ムもできる。こんないし'^^《あまり売れてないら 
しし、。でも，そこがまたたまらなく SHAR 愧の脳^ 
をくすぐるのでした。ああ，悲しい性（笑)。饱） 

► 10月じなって巧夜番組がガラっと変わってしま 

し、 生まのリズムカ％れなくなった。特に「ビデオの 
ホ王输I」力带わってしまった影響は大きし、。しかた 
がないので「アジア台風 ショー」 を見てから「わち 
ゃめなふたご」のビデオを消化することじしてみた 
が，このアニメも終わってしまうので，テレビ番組 
じ飢えている今日この頃であった。 （八） 

► 11月号のアフターレビユー（遥かなる才ーガスタ 

どった）を見た。みんな頑張っているなと，同じ才 
—ガスタプレイヤーの私としては嬉しかった。ふっ 
ふつふつ，私のスコアは自己べストーIミロングパ 
ットは96フィート（自慢！），チップインが200ヤー 
ドだ 。奈良県の川脇君今日のところは引きみけだ 
ね0 (就描 fe のみまった毛） 

►アリスソフトから送られてきた「ランス山」を遊 
んた‘〇相変わらずの主人なランスのき生振りを見て 
感觀バグが結構あるのじは困惑したが内容的に 
は.しIIから段々とパワーアップしていることを 
実祗エンディングでIで出てきたコンクリート詰 
めの親父が再登場したのじは大爆笑> 僕も大人じな 
つたら「ランス」みたいじなるんだ。（子供の善） 


►私の母は，知るかぎりを強の晴れたである。台風 
21 • 2巧の同時接近の巧っ最中だったにも力、かわら 
ず， 10/10(7) I周忌は雨々稱らなかった。前日も翌日 
もどしゃ降りピったのに。そういえば，义葬の日も 
家の中じいる時は降っていた雨が，移動するときじ 
はピタリと止んでいた。父も私も，し、まだ力、つて墓 
参りのときじ雨に降られたためしはなし、。 （S.K.) 
►紀元前300许から人々は自らの手で自然を破壊 
していたらしし、。廢耕を始めた時点で未来は定めら 
れた。人間の起源はアフリカ.という説が有力だ。 
そこからアメリカ大陸や才ーストラリアじまで人類 
は広がった。4大文明よりもずっと昔の話。アメリ 
力先住民か带羊系の顔をしているのは，アジアーア 
ラスカーアメリカ大陸と巧っていったからに （K) 
►新宿じある躺听舎を見じいった。ガウディカ咐 
かを思わせる異様な外観は，本当じこれがわな所力、 
と疑いたくなる。ここの目玉は4巧皆(地上200メート 
ル！）じある展望室た’。「入場無料 J ということばに 
つられて上ったが窓に近づくとなぜか気分が悪く 
なって，景色の素晴らしさを楽しむどころではなか 
った。これが高所恐怖症なのか。 (KO) 

►祝！ 轟巧ゆん完全瓶舌。実じうれしし、。お]めて 
閒いたときじは半信半疑の状態だったけど，ホ近予 
告どおり誌面に掲載されるようになってから，よう 
やく信じることができた。「源氏」も連載を再開する 
し，そのほかの連載も復ましていくようど。フアン 
のひとりとして素直じよろこんでしまう。とりあえ 
ず，よ力、つたよ々、つた。 (J) 


►今月の microOdessey は佐;度島洁遊記などと銘打 
って，佐渡金山の中の人夫ロボットの話でも含こう 
かなと思ってし、たのだが大幅に変わってしまった。 
をネ刀は "SOFTWAREINFORMATION" 向けに程くい 
こうと書き始めたら，指が勝手に動き回って，2份 
巧には夕ぺージのようになったのた‘。これはが上の 
"テレビ！"の呪い，いや効力なのだろうか。 （A) 
►邦楽满けの反動か,仕事中ちが B0NJ0V 切巧をきた 
<なった。ザ 、当が編集部にやそんな趣巧のヤツは 
いなし、。3ホ譲って VAN HALEN か SKID ROW でもい 
し、，と社内中探しまくったがやっぱりあるわきやな 
し、。I万ホ譲ってX (結局邦楽けを聴いていたら案 
の定目民ってしまった。気がつきやもう轨仕事は終 
わらず。う 一， 自己嫌悪0 (E.O.) 

►义々じ特集をやるそ'，と思っていたら Mook のほう 
でも手一杯 （Mook は Magazine と Book の合成語で 
す)。ぶっつけ本番の DTP. 飛ぶ MacIL をちるプリン 
夕，遅し、重し、遅い！マルチタスクだから印刷中に 
編集も……なんてのは両手でロシアンルーレットを 
やるようなものだ。第2弾はどうなることやら。 

(さすがにバテ巧ホの U) 
► 10 月20日は X6800 腊術祭の審査で名古屋へ。徹 
夜明けでボーッとしながらも新幹線に Dyna 日 ook を 
持ち込み，富±山を横目にき。シャープさん 
のこ•好意じより，帰りのための充里も万全だった。 
ところ力その日の夜は鈴鹿帰りの FI 小僧でホーム 
は盆れんばかり。結局 DynaBook も重いだけになっ 
てしまった。こんどは PowerBooklZ しようかな。 （T) 
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microOdyssey 

プロサッカー 68 大会ち戰記 

イマジ ニアの 新作，「プロサッカー 68_j のゲー 
ム大会がパソコン雑誌編集部対抗で斤われた。 
参加したのは，テクノポリス，ポプコム，コン 
プティーク，マイコン BAS にマガジン，マイコ 
ン，ログイン，そして，我が Oh!X の全7誌。ほか 
の雑誌では編集者にライター，カメラマンなど 
と，2, 3人の複合パーティーを組んで戟いじ 

備えていたが，勇気ある Oh!X では編集者の私た 
だひとりが会場へと乗り込むことじなった。単 
じ都合がつかなかったどけという增もある。 

というわけで，举身で会場に乗り込んだ私は 
用意された席に瘡いた。独り身は暇なもので， 
しばらくまどろんだのち，ふと顔を上げると， 
そこには黒装束を身に着けたを者のをがあった。 
「なんじ ゃ，こいつは〜」 と大声を出しそうじ 
なるのを抑えつつ，よくそのを者を見ると……， 
もうも'わかりた•ろう。説明は省くが，わからな 
い 人は ロ グインを読む といい。 

と，そんなこんなで参加者が揃い，いよいよ 
大会が始まることじなった。まずはくじびき。 
大会はトーナメント方式で斤われるので，その 
組み合わせをまめるためピ。参加したのは7誌 
だからI誌はシードとなるのだが，わいしいと 
ころはテクノポリスじさらわれた。 

第I回戦 

巧手はを者，つまり□グインだった。試合前 
の握手をするときじ，毒のついた手»剣でも握 
らされるかと思った力、’，それは取り越し苦労ピ 
ったようた‘。しかし，相手はを者，とんでもな 
い術を繰りにげるかもしれない。そして，その 
予想は思わめかたちで現実化した。自お点。な 
んてことをするのだ。リラックスしてしまった 
じゃないか，わい。というわけで，そのあとI 
点追加し， 2-0 で勝ってしまった。 

第2回戦 

ペーマガとの内部抗争の結果，生き巧ったマ 
イコンとの教い。なんとなくプレイしていたら， 
なんとなく勝ってしまった。おわり。 

み賊戦 

ポプコム，そして シー ドのテクノポリス じ 勝 
って，這い上がってきたコンプティークが相手。 
ここまで来たのだから，たぶん強いに違いなし、。 
こちらは 「プロ サッ カー 68j は2回ぐらいしか 
プレイしてなく，ここまで隙ってきたのが不思 
謀なくらい。あっさり負けるのではないだろう 
か，でもここまで来たら儘勝巧品の液晶テレビ 
を持って筛りたい。そんな2つの思いが交錯す 
るなか，乂蓋は切られた。 

前半はいい滕負どった。とはいっても，両者 
がうまかったのではなく，わ互いうまくボール 
をコントロールできないまま試合が進んでいた 
といったほうが正しいた‘ろう。さてはここ じし、 
る全員が練習不足だなというお論じ達した。そ 
して，ハーフタイムじ入る直前.シュートが決 
まった。思わず小さくガッツポーズが出て，「テ 
レビ！ J とふの中で叫ぶ。そのあと相手側は選 
手交代をしたが，テレビに対する執念の义の手 
はわさまらず，結局 3-0 で勝った。 

表おまではさすがに類が緩み，だらしない顔 
のまま貧品の4インチ巧晶カラーテレビ（もち 
ろんシャープ製）ををけ取った。そして，外に 
出たあと公巧巧話を探し，編集部へ勝利報當の 
電話を入れたのである。 （A) 


1992 年 1 月号 12 月 18 日（水)発売 

特集 SX-WINDOW の未来 

-ウインドウシステム比較/システムの可能性を探る 
Oh!X LIVE in >92 DRAGON SABER STAGE4 
M / OC 用迷路グーム 

新製品紹介 

音源モジュール CM -300/500 
Press Conductor PRO -6 BK 


東京 


ジクナンパー常が店 

神奈川 

厚木 

平塚 

有隣堂巧木店 

0462(23)41 11 
文が堂四の宮巧 





0463(54)2880 



干葉 

巧 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 




船橋 

リブロ化巧店 

神保町 

=省堂巧田本店 5 F 



0474(25)01 11 


03(3233)3312 


// 

芳林堂書店ま田’;召巧 

// 

♦泉ブックマート BI 



0474(78)3737 


03(3294)001 1 


干葉 

夕田屋千案セントラルプラザ店 

// 

書泉グランデ 5 F 



0472(24)1333 


03(3295)001 1 

巧玉 

川が 

黒田♦店 

秋窠原 

T - Z 0 NE 7 F ブックゾーン 



0492(25)3138 


03(3257)2660 


川 n 

を淵書店 

八重州 

八重洲ブックセンター 3 F 



0482(52)2190 


03(3281) 1811 

巧城 

水戸 

川又♦店が前店 

新宿 

紀イ尹国屋♦巧本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

化区 

旭屋♦店本店 

巧田馬場 

未来堂書店 



06(313)1191 


03(3200)9185 


都 A 区 

巧々堂ま巧店 

おを 

大盛堂♦店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

才ーム社書店 

池お 

リブロ池袋店 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

巧知 

る古屋 

S ち堂名古屋店 

// 

西武百 W 巧 9 F 



052(562)0077 


コンピュータ*フォーラ厶 


// 

バソコン乙上前;幸店 


03(3981)01 11 



052(251)8334 

横お 

有臟堂復おが西口店 


刈る 

=洋堂書店刈を店 


045(311)6265 



0566(24)1134 

// 

有煤堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂巧田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤お 

有隣堂がミ巧店 

化海道 

室麻 

ま麻工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


巧の i 読のお知らせ 

Oh!X のを期瞒銃をご希望の方は織じ込みの 
振替用紙の「申込書」側じある「新規 J r 継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で巧読料をお振り込みくださ 
い。その際巧されるキ券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なわ， 
すでにを期購読をご利用の方には期限終了の 


かし前じご通知いたします。継続希望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 
海外を付ごホまの方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）じわ 
申し込みください。なお，購読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下お巧必 
ずわ問い合わせください。 

日木 IPS 株式会社 

〒1〇1東京都千代田区飯田淹 3-11-6 
a03 (3238) 0700 


■] h 広！ 训号 

■ 1991年12月 I 日発行定価600円（本体583円） 

■お行人孫正義 
■» 集人橋木五郎 
■発巧元ソフトバンク株ホ会社 

■出版事業部干108東京都港区高輪 2-19- 13 NS 高輪ビル 
Oh ! X 編集部任 03(5488) 1309 
出版営業部 003(5488)1360 FAX 03(5488)1364 
広告営業部巧03 (5488) 1365 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1991 SOFTBANK CORP •雑誌02179 -12 本誌からの無断転載を禁じます。 
巧下•乱下の場合はお取り替えいたします。 


174 Oh!X 1991.12. 














購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でも'買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=ま:期購読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金 含 留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171まま都豊島区要町 1-1 9 一 3し、さみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東ま5—％2847満開製作所 
♦御‘注文の際は、郵便番号-住所-氏名-電話番号を忘れずに記入して下さい。 
♦新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品じは応じられませんが、わ申し出があればを期購読を解約し巧 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合= I 部じつきし200円（消費税込）です。 

•を期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

参わ問い合わせ先 TEL (03) 3554-9282 (月一金午前 II 時一午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーじついては定期購読者の方のみごま文を承ります） 




化え巧ネ寸を 


石を裕之 
(神奈川県) 


「満開製作所」 の 「お脳供架部」。 
をのな化をかったのは3ま W oh! 
X の広告でした。 X 68000 を 
手に入れてからも「あやしい」た 
だをれだけの 理山で 腑説していま 
せんでした。しかしある H 、 ふと 
した思いつきでザ ザの 契約をして 
しまつたのです。ところがこれが 
なかなかこむ い！ しまったかあ！ 
と思つていたところに、やつてき 
ました W 号。中にはぎつしりつま 
ったツー ル、 グラフィック 等…ハ 

マゥました。 「満開製作所」「電脳 
俱楽部」。ぅ I ん良ぃ響きではぁり 
ませんか！ 《やっぱり あやしいけ 
ど】 




























































































































自宅ででをるグームデザイナー養ぶ講産! 


「野邊 グームデサイナーズアカデミー」新期受講生身集中! 


巧 a グームデサイナースアカデ5—は、フロッピーを乂ディアに 
した新しい a 信教巧システム。コンピュータを実»に操作しなが 
らの学■だから巧果パツクンです。が巧で忙しい离巧生の A クン 
ち、アルパイ h で忙しい大学生の B クンち、仕事で忙しいをな風 
の C サンち、自由な時間にでをるからみんなオッケー。ヤル気は 
おるのにチヤンスに恵まれなかつたアナタ、いよいよでずね0 


㈱ 兀•化 - s 資綱総こちら! 

※体おフロッピー这巧料請求をご希望の方は、住所、氏ち、 
年お、職業と持っているパソコンの棋種名を明記の上、 
八ガキでお申し込みください。 

〈宛先 > 干150東京都お谷区恵比寿 2-32-23 


巧03 (3280) 0743 




なんでち 
お問い合わせ 

※お巧いさわせ受付時巧/ AM 10: 邮〜 PM 日：邮（曰•祝曰は化み） 


N OV E GAME DE 


野邊 ゲーム デ 


DESIGN 


ER，S ACADEMY 


-ズアカデ三 




少年卖志をいだけ。そして、 
フ□ツピ I を： i だけ！ 



曼？5^^デザィナ|だ0てことち 

ち達は知らない。 












年末度、大 


y 巨呂000 




ェクシヴ r 


16Mhz の、 MC 68000搭載 

体感速度 


約2倍.グ 


¥□ A 特価販売中/※クレジット金額は均等仏いの—目'安です。 


XBBQOCr 


メイン, 


ク f 成 を 费世を 標^ 辈 旨[ 著呂巧^窟!お型 g 动レ 




城投隱 


巧月を霄を 


¥加，9日日 


¥16,30日 


3 觸 


¥11.即日 


X 巨 B.OO 日る 


メインメモ 

16 MHZ ‘ 





§ i &^ 


wmmmmr 習特 mnw 



繊醜 


毎薇お 


12厨 


¥34.700 


24 圆 


¥1日，3日日 


38 回 


纖固巧 


¥12.900 


ち薇化 


巧固 


¥45.100 


が圆 


¥23.800 


那踐; 


¥1目，即日 


XBBOPM 



腐でおら m r 輸•価、巧術 麻麵 

jmmmmmmmwmwmmrnm 


纖固致 


每纖化 


巧回 


¥ 20.100 


が圓 


¥10,600 


能固 


¥7.500 


XBBOOO, 


難妙柳^ I " 

メインがリ滿日標華実 iMBi 驟娩 Sil 能 
が^摄 fSR 铺を ^ ii m a 

颇报 


'GZ606DJ 脚匯巧避壁面觀迴削!！ 



輝^!^^@@ 


お魏搜を 


巧離 


巧留 


¥23,800 


24 厨 


¥に,加日 


能回 


お雜固が 


¥8,800 


巧難れ 


巧固 


¥巧，3日日 


が回 


¥15,4日日 


38 廢 


¥10,900 


※実装方法など各支店の 「PRO STUFF 」 までお気軽じご相談ください.グ 


IO データ獲お製巧正互換巧技: RAM ボード 
PI06BE1A (1 MB 巧部增巧 RAM ポード） 時 ¥17,800 

PI06BE2-2M (2MB 增 iSRAN/W:- ド） 今 ¥35,800 

P106BE4-4M (4MB 增お RAM ボード） 今 ¥61,800 

SH-6BE1-1M に ZeOOC 巧用 1MB 巧設 RAW ボード） 今 ¥28,000 

SH-6BG1 (GP 旧 I/F ポード） 《♦ ¥44,8邮 

SH-6BF1 (RS232C 2チャンネル巧設 I/F ボード） ¥37,400 

SH-6BN1 (イメージスキャナー用バラレル I/F ボード）" ♦ ¥22,400 

SH-6BU1 (ユニバーサル I/O ボード） ¥29,800 


HA し研巧巧ファインスキヤナー巧日 
X閒邮〇巧用八ンディイメージスキかナー 
グレイスケール(巧日階巧)巧応 
統み取0巧1日日师1お像な1邮八邮 dpi 

なお価な¥39.如0 




SHAR 戶純正化巧インターフェースボード 
CZ-6BE1 (GZ600C 巧用 1MB 巧致 RAM ボード） 

CZ-6BE1B (1MB 巧部巧巧 RAM ボード） 

CZ-6BP1 (が化';黄»プロセッサーボード） 

CZ-6BS1 (SCSI I/F ポード） 

CZ-6 曰 F1 (RS232C 巧ヤンネル响巧 I/F ボード） 

CZ-6BM1 (MIDI I/F ボード） 

CZ-6EB1 (化册/〇ボックス） 

CZ-6BV1 (ビデオボード） 

CZ-6BN1 (GP 旧 I/F ボード） 

XVIシリース巧用タイブ 

CZ-6BE2A (か/冉用巧 iR2Me 增投 RAWr;- ド）¥閱.卵0 
CZ-6BE2B (CZ 班 EWg 投用 2MBRAM) ¥54.800 

CZ-6BP2 けVI専用巧*巧®演»ブ扣!ツサー） ¥45.800 


♦ ¥28,000 
呼 ¥22,400 
今 ¥63,800 
-► ¥23,800 
-► ¥39,800 
-► ¥22,400 

♦ ¥閒，邮〇 
¥16,800 

♦ ¥23,800 

坤 ¥47,800 
呼 ¥43,800 
•4 ¥35,800 


X郎邮日用八一•ドディスク 
BOMB SASI/SCSI 兩巧の 

TX-80 を価 ¥108.000 


130M 曰 SCSI 方す 

TX-13r 


lO 定価¥138.邮〇 

^ nos^Goo 

WOMB SCSI 方ぶ 
TX-180 を価¥185.000 

^^48^000 




Ijiilki ントェデイか^ 


Print Shop Ver .2.0 

CZ — 26已 HS 


う 

CZ-22 已 BS 


推の D 雨 晶 

Press Conductor 

CZ-266 己 S 


樣ホ価な ¥19.800 なお価格 ¥32. 000 

¥17,800 ¥28?000巧そ約受帅/ 



ROLAND SC.55 
¥69.000 

システムサコム SX68M 

¥19.800 


ROLAND 

MIDI 音源モジつ一ん 

SC -55 「サウンド知ンバス」 

MIDI ま巧の巧しい規倍 fQS 音巧 J 
化バー N 、 ゾスム音巧巧*と 
-台で本格的なアンサンフルが巧巧 
MT 32、 CM 32 L 上巧コンバチ獲#でず 

« ホ価巧合れ ¥ 朗 . 卵0 


ROLAND CM-32L ¥69.000 

LA シンセ8パートリズムさ巧い':-卜 
9バート同時発を巧お 
システムサコム SX ぶ 8M ¥19.800 
福巧価なをれ¥地.卵0 

¥74,000 

ROLAND CM-64 ¥129.000 

LA シンセも、ートリズム音思レ、ート 
PCM を度か<—卜1か、’ート同時発を可能 
システムサ〕ム SX68M ¥19,800 

保ホ®巧含れ¥148.卵0 


¥74,000 ¥125,000 


み麟碟 

0!い巧0〜摊巧 

大缠疫 

臟冊丽 

牠お鶴 

赃卜 e 摊個 

寒燕疫、 

鱗翁舶4? 

索を確 

猫冊お抛 

大臟 ’ 

瓣-錠卜船辩 

搜浜搔 

04 H ) H 834 

乂疲資本織§ 

MH ! 焼 

漠 te 

臟•網?お 

綺山茜 

雜旗•お-が猫 

をる攘搭 

臟署を游 

な島活 

無 H 4( H 8 焼 

をる獲アゾ横挺0班-涨 4- が巧 

nm ' 

〇繫-?が魄弧 


ネし幌から福飼までを圈をつなぐ 

X6 孤 00 PR0SH0P 


ブルチウインドウシステム 
疑似マルチタスク城理 
本裕的な GUI 潔境を案親する 
广 SX WINDOW Ver 1ん 
SCSI I / F 穗樂裝備 
本体巧藏據張メモリべ W ット採巧 
嚴大 8 IVI 良メモリ-^巧藏可能(伽 B まで觀巧 } 

Xクシヴィ快走♦グ？ 

藤接ご来店演けない機為は、猜經 
紙売おご利巧蹟けまず。 

お遊くの HDA システムブラザ J 迄、 
お®誘にでお毕し込みくだない。 


お電話をお待ちしておりまず。 

お近くの「〇八システムプラザ」へ 
多数取り扱っておりまず// 
その他各種周辺機器、中古品等 


銀巧振ぶ,、，、’^;ィ： 

を巧猶じ鄉予約、ご嫌ぶいただをましたも、 
潑游の繊巧から巍な猶雍銀巧'巧應へ''驚權謀 j 
にてわ娥リ淀みてさ,し、,，手叛将なお蔡絲戴總 
じなりまず。-、 卜ょ' ‘ 

代お引き替え記送"' . 

'も'懲綻で歸おの澡义が曲おえず々おをお弯へ 
畿逮お、衛おときIき猿えにお巧ををおミ化い 
いただきまずゥあ嚴巧なのなじ率数料がかか 
U まず>, 、 ' 

クレジツト 

お常綠じてお申込みいただきましわら巧り濃 
t 弊お:より薄用错么用紙をお送リいた t ます、、 
歡藥讓巧殻入の上::''緻を下をシV :、 

いザれも滴寐娜をご羅露のよ神しるみくだか。 

疑樂ホ彌输こなミ挺烫税はをまれておりません， 



アベ潍泛ド渡〇雜隙"硝魄福轉: 1 *-テク店猫を-?摘"班 31 


IDOA ジス，ムプ 3 ^ブ 


皋苗:を斑羅をる襲を中摄大な萌を鄉 
QA ピル 

























































































































HBBOOO 

萄惠源®腿口嫩 



▼増設メモ ij — 

CZ-6BE1 ¥ 35,000 ¥ 27,500 

PIO-6BE1A ¥ 25,000 ¥ 19,500 

PI0-6BE4 ¥ 88,000 ¥ 69,000 

▼その他のオプション 

CZ-6BS1 ¥ 29,800 ¥ 23,800 


户をの、 
f 取り扱 
\お気儀{こ 


の他セット、周迅機器も 
つておりまずの- 


お1!!れ、をわせください。 


掲載商品の価巧は、全てお«税別でず， 


特巧^特製 T シャツプレゼントが 

> X 目邮日〇版アルシャークを特製オリジナル T 
# シャツ付さで7,840円(送料、消費税サービス） 
で販売します。 


2 

寺巧 

5 


乂ンパーズカードを発行 

期間中 R 邑 R メディアで商品を買ラと、「パ 
ソコンソフトが店頭価格よりさらに 5% OFFj 
など、特典の付いたメンバーズカードを発行 
しまず。 

特に グー ム ユーザー はを目/ 木が明広 
先生（ライトスタッフ所お）の描き下ろし 

特が テレホンカー ドを プレゼント/ 

期間中、店頭または通信販売で1日.日日日円 UU : 
商品をお買い上げのお客様に木巧明広先生描 
を下ろしの特製テレホンカードをプレゼン h 
しまず。 


特が_ソフ S 通信販売価梅が最大 25% OFF // 

yf 消費税はサービスになります。 

^ (ただし、 エニックス、 ポ ニーキヤニオン、 ビクター、教育 ソフ h は除く） 
— 他なにはない新システムを採用/お客様がお求めになる商品の定価の合 

計によって下記の通りサービス（割引率）が変わりまず。ちちろん、他 
の特典も併せてご利巧になりまず。 

[▼サービス内容]_ __じ肖费税はサービス。 （） 巧はメンバースカードをお持ちの場合） 

定価合計が已モ円未満 . 巧％ OFF 送料3邮円 

ッ 己千円 L ソ上1万円未満（已モ円未満) .20% OFF を料如日円 

" 1万円1^(上1万日千円未満 （ 1巧円未満) .20% OFF 送料サービス 

の 1万已千円似上£万円未満（1巧己千円未満) . 巧％ OFF 送料サービス 

ノノ 吕万円似上 （1 巧已千円 W 上) . 巧％ OFF 送料サービス 

♦例：商品の定価合計が12.邮日円の場合10.240円巧 0% OFF 、 を料、消费税サービス）になりまず。 
メンバーズカードをお持ちでずと9.日郎円（巧％ OFF 、 を料、消巧税サービス）になります。 

ほ信販売でのお申し込み方法 

■商品はお話またはファックス（お客様の電話番号をお忘れなく）でごを文下さい。■お支おいは銀 
巧振込でお願いしまず。入金確認後の発をとなりまず。ソフ h じ関しては現金書留も巧能です。ロー 
ンを取扱っていまず。■表示されている金額で特に記巧が無い商品はを料-消巧おは含まれておりま 
せん。■お載しソかにち各な商品を扱っておりまずので、お気轻にご相談下さい。 

■振込先：*±淀巧西大并支店（巧)135日191 アール.アンド.アール•メディア (巧） 


I j 





八ソ11ンシヨツフ 


一參 

巧’’!、 A 一占をザ巧な fc : I ぅりじ 1 

.;i がお!藥リド^ 

夕^ 辱可^ 


RaR 巧巧 

ぶ 03-3777-7335 

〒140東京都品川区西大并 6-10-10 品り IRS ビル 

営業時間/11:00〜 20:00( 乂曜日定休日） 


コンピュータミュージック 


ノぐソコン通信セット 


大特価セール.グ 


コンヒュータグラフイツクセ、ル 


周辺機器 


コンピュータミュージツクセット 


XVI 基本セット 


X68000 PROn 


X68000 SUPER 


X68000 XVI 


rqsra デ v - IV たけの 

结親莫礙轉夕 




































































バソコン 
ワーフ□の 



ちの超特価品 


f /\. A 

/ ことなら 


S なんてち/ 


株式会: a デンキ 

〒332埼玉県/11□巧西1104 了目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 無休 


ンヤーノ 

X 郎邮日セツ h 

XVI 

特価吕99,7 Q 0 円ょり各種 
TE し04曰2-己4-3400 



★ 乂 68 邮本体女 

★八ードディスクる肴 

!★ 

★ ソフトる種 ★ 

CZ-644C-TN 

¥ 

CZ-64H 

¥ 

90,000 

CZ-249GS 

¥ 

化 4 邮 

CZ-634C-TN 

¥1 

TX - 邮 

¥ 

79,000 

CZ-2 日日 GS 

¥ 

6,600 

CZ-653C 

¥ 192,400 

TX-13 日 

¥ 

99,800 

CZ- 巧 6GS 

¥ 

6,600 

CZ- 6230 TN 

¥ 323,7 邮 

★ インターツエイス各種 ★ 

CZ-P45LS 

¥ 

33,600 

CZ-604C-TN 

¥ 226,200 

CZ-6BS1 

¥ 

22,400 

CZ-260LS 

¥ 

7,4 日日 

★ X6800 ディスプレイ ★ 

CZ-BBM1 

¥ 

20,100 

CZ- 巧 IBS 

¥ 

巧， 9 日日 

CZ-607D 

¥ 

68,400 

CZ- 目己 VI 

¥ 

15,800 

CZ-243BS 

¥ 

14.900 

CZ-614D 

¥ 

91 ， 1 日日 

CZ-BBF1 

¥ 

[ 

1 

CZ-240BS 

¥ 

11 ， 1 邮 

CZ-6 邮 D 

¥ 

53.100 

CZ - 目 BG1 

¥ 

1 

1 

CZ-278SS 

¥ 

7,400 

CZ-604D 

¥ 

64.000 

CZ-6BU1 

¥ 


CZ-2 日 7CS 

¥ 

14,900 

CU-21HD 

¥ 

99,9 邮 

CZ- 目己 C1 

¥ 


CZ-219SS 

¥ 

22,4 日日 

1 女プ U ンタ • ケーブル巧 ★ 

CZ-6BL1 

¥ 


CZ-252MS 

¥ 

引 .6 日日 

CZ-8PG1 

¥ 

90,400 

CZ-6 己 L2 

¥ 


CZ- の 3MS 

¥ 

14 ， 1 日 0 

CZ-8PG2 

¥ 

111 ， 20 日 

CZ - 目 BP2 

¥1 



CZ-247MS 

¥ 

引.目日日 

CZ-8PK10 

¥ 

1 

1 女周巧機器る種女 

I ★グームソフ h る種 ★ 1 

CZ- 日 PC 日 

¥ 

67,3 邮 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,9 邮 

シグナトリー 

¥ 

8,900 

10-73 日 X 

¥ 

1 

CZ-8NJ1 

¥ 

1,300 

ノのディウスた ' 

¥ 

7,35 日 

CZ-6 戶 VI 

¥ 

1 

CZ-8NM3 

¥ 

7.400 

FOXY2 

¥ 

已，日日日 

★ RAM ポー • ド ★ 

CZ-8NT1 

¥ 

10,400 

まぁじゃん？ 

¥ 

日，日日日 

CZ-6BE1B 

¥ 

21,000 

CZ-8NM2A 

¥ 

5,100 

運かなる才ーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ - 目 BE2 

¥1 


BF-68PRO 

¥ 

13,800 

ファランクス 

¥ 

已，邮日 

CZ-6BE4 

¥1 

1 

C フ - 目 TU- 巨 K 

¥ 

巧，日日日 

牛中継 6 日 

¥ 

7,4 日日 

戶 lO-BBEl-A 

¥ 

18,100 

CZ-6VT1 

¥ 

48,500 

サイレント > (ビウス 

¥ 

11,500 

PIO-6BE2 

¥ 

33,800 

CZ-BSDl 

¥[ 



A 列車で巧こラ曲 

¥ 

11.500 

PIO-BBE4 

¥ 

59,4 邮 

★モデムる種 ★ 

シムシティー 

¥ 

7,3加 

CZ - 巳 BE2A 

¥ 

44,900 

MD24F 己日 V 

¥ 

28,900 

スコルピウス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE2B 

¥ 

41,000 

PV-M24B5 

¥ 

27,7 日日 



‘ 

1 ★その化女 


PV-A24B5 

¥ 

S 7,70 日 

24時間テレホンサービス 

CZ-6BP1 

¥1 


コムスターズ 2424/ 日 ¥ 

25,500 

□4 呂9-已4-吕444 

CZ-6EB1 

¥1 


コムスターズ 2424/4 ¥ 

24,000 





皆;' 


■% 




う城 


お 


顏お申し込みはお電話で ★振込先* 

ン TEL04 日2-已 4-3400 王普菱通銀造西己战喜? 
FAX □482-54-3443 ㈱デンキヤ 


1 


马測邸, jJ 


重西□ょ〇 ■责 

囊ち I 


和 


㈱ デンキヤ 


た.端.。;攀^^^' 


黎喔 



















































































FAX.0426 -44 -6002 

♦含夕 時 面 / 10 00イ9 00•■巧受け/2000を巧 参定化 日/水 巧 日 


SHARP SUPER EX 巨 SHOP 


アイヒツト電テ嫌ぶ会社干Iお東京都八王子巿化巧巧郎 0-5 I 至♦，ぉ 

♦本誌発売時には上き己価格よりさらじわポめやすい価格じ変更されている場合があります。 


★诚化の i 助が,はお々け!苗;しでありま卞れごな义の嘛 
は，々リがの赚化のしみIか:巧がけむは、觀がお A で‘ 
わかし化みドさい。かみが,クレジットでら化ってわ0よず。 
こ★わ中し込みの防5は'じずおが;•ホ•を iiHiU： してドクい。 
★がが I. が,がれの節はご'がかドクい。 

當 ± S 艮巧八 3 E 子支店（普）1752505 

>この広告の商品じはすべて送料•消寅税は含まれてわりません。 


国信巧 

化诲ぶから沖餅Iまで 


-EXPERT n - 

CZ-603C 
+CZ-606D ¥278,000 
+CZ-604D ¥288>000 

+cz-612DGy¥298, 000 
+CZ-607D ¥293,000 
+CZ-614D ¥318,000 


-XVI - 

CZ-634CTN 
+CZ-606D ¥320,000 
+CZ-604D ¥330,000 
+CZ-612DGY ¥340,000 
+CZ-607D ¥335,000 
+CZ-614D ¥36〇5〇00 


年末謝恩セール•ダ 

無料サービス実施中 a 万円 W 上お買い上げの方) 


IaTO 



»官おぶ、 NEC 、 シャープ周ぶ 機 お娘巧おお全な巧、プリンター化）も常時取り巧ってわります。が口 だ=1^^ミ ィ 

通信販売のお問い合せ、御法文は 


0化 6- 化-抑 0 U 本店) 



が宝 
ココに'ホ巧は 
^肤的巧ホ0か 


シャーフ、カシオボケコン全が巧お扱い。カタ□义価巧巧ご M ポじは、72円切手 
を ミホえ ておがい若[します， 


上おのに告商品はすべて巧頭販ホ 


1 g—* ★ぶ巧はごが-义の隙にわ問いなわせドさい。 

•iflB HIS ★化獻の麻’姑は、すべて妍お,，化加; m. はです。 


^富±通覃脱最前線， f 1 秦 

1216 感 

inMI 京ド-ム 

尝店は電脳最前提!'91 

八イ八"ーステーシヨンに 

協賛していまず。 



入場券を是上げまず 0 八ガキにて御応募下さい 0 


\/\/ TiurkI 

八 V Jjn じ I 

CZ-644CTN 

+CZ-606D ¥43〇9〇00 
+CZ-604D 卒440,000 
+CZ-612DGY 卒450》000 
+CZ-607D 卒445,000 
+CZ-614D ¥470,000 



ourdOLoyj 

CZ-623CTN 

+CZ-606D ¥315,000 
+CZ-604D ¥325,000 
+cz-612DGy¥335, 000 
+CZ-607D ¥330,000 
+CZ-614D ¥345,000 



じ八广こ ni 11 

CZ-603C (巧な 40 曰 MHD) 

+CZ-606D ¥338,000 
+CZ- 604 D ¥358,000 
+CZ-612DGY ¥368^000 
+CZ-607D ¥363,000 
+CZ-614D ¥388>000 



を国送料 


X 68000 XVI 

PRon セツ h 

CZ -653 C 
CZ -606 D 

W ¥218,000 



まま王八王子 


00000 

00000 

00000 

9 9 9 9 9 

^ 88838 

^ 67889 

22222 

聲 ¥¥¥¥¥ 

^ 66666 

如石石石石石 

S CCCCC 
























































































X SHARP 

PROSHOP 



SCSI HDD 巧蔵 XVI セット 


大好評につきさらじ値下げ! 




CZ -614 D-TN セット 

100 M 内蔵 XVI 只 non 

本体価格 ¥398,000 TUXJUy KJyJKJ 

200M 内蔵父 VI 辛 Gf)4 nnn 

本体価格 ¥498,000 ^ uiyrtyiyiyiy 

※他のディスプレイとの七ット価格も格を！ぜひ電話でご確認下さい。 
※带源お入お、約15秒で1巧リ七ットの必要があります。 


0286 D 

22-9811 riASIC HOUSE 


SUPER / BAS に關 SE / 特別セット 

オリジナルハードデ< スクを内蔵 

純正の HDD 内蔵型よりも安い！ ®®5^12mseell 



CZ -614 D-TN セット 

1說觸蔵 ¥ 380,000 
2離 E 巧 R 蔵 ¥ 460,000 

※化のディスプレイとの七ット伽格もがお!ぜひ带話でご確認下さい。 
※•お源巧入を、約15かで1化リセットの必喪があります。 


Infinitry 40 turbo -X68- 

メディアの着脱が自在 

scsi 仕様ハードディスク 

メディア1枚あたり 42 M バイト 

X 68000 用 scsi ケーブノレ、夕ーミネータ付属 

- 氏 —こニニ て、 

I 堅- 

lHhmmmm 

メディア 2 枚サ-ビス ¥148,000 
メディ乃脱 CZ-6BS1 ¥170,000 



タモ iJS コブロセツサポード 


KGB-X68PRP 劈が?^ 

購入後の グ Ip 仇 夕 I 姐 !^; 

2 M 実装/夕/口另嚇で。^ pI -02 
4 M 実装/ tl プロを il か li ^ I -04 
6 M 実装/ b プロ別媒^® | lI -06 
8 M 実装/^プ日别卜08 
2 M 実装プロイ寸巧ぶ P 持 K 瑟 r 12 
4 M 実装巾ス ロが 巧愈飯 
6 M 実装/！?巧^ 
l ^8 M 実装 / IPI # 曲•部欄 齊 M 8 


¥ 55,000 
¥ 90,000 
¥ 125.000 
¥ 160.000 
¥ 85,000 
¥ 120,000 
¥ 155,000 
¥ 190,000 


CEPmmm) 


PRK II の新発売に伴い、 
旧 PRK を大特価販売。 

を庫分のみでずので品切 
れの際には御容赦下さい。 


)[TELCALLllj 


X680D0 PRO II-BK 

XBBOOO PRQ -BK 

九十九電機 TS-3XR1 

广 7—cncOcpf .■- —一 


外付け 3 . 5 インチフロッピードライプ 

[3 

レム ロ U 口 Uo ピ 1 

呈 

しム Duousei 

盧 

ま:価¥364,800 嗎 ヴ 

特価 ¥2??,000 

を価 ¥377 ,800^'""'^ 

特価 ¥238,000 

定価¥44,800卜〜〜 

特価 ¥35.800 

EPSON 城 3 ： •抑 00 

EPSON VP-1350 

CANON BJ-10V 

24 ドット 136 巧 
巧速インクジェットプリンタ 

M 

24 ドット 136 巧 

口ーコストドットインパクト 

£ r 

ぶ V, 如 

48 ドット 80 巧 

ローコストインクジェット 

〇 

一 ^ 



を価¥248,000 

特価 ¥98,000 

定価 ¥94,000 

特価 ¥65.800 

定価¥84,6日0 

特価 ¥69,800 

SHARP CZ-BPC5 

SHARP IO-735X 

SHARP JX- 巧 OX 

48 ドット 80 巧カラー觀転写 

24 ドット 136 巧 

インクジェットカラープリンタ 

特価 ¥143,000 

SHARP 巳 Z-8NS 1 

特価 ¥154,000 

JX -2 リ X CZ -8 NS 1 パラレ ルボ — ド 

ま価¥96,800 

TEL CALL!! 

定価 ¥248,000 

特価 ¥210,800 

特価 ¥24,800 

スキャナとセットならさらじな引き。 

ROLAND SC -55/ CM -32 L 

SACQM SX-68M 

0MR0N MD24FB5V 
C0MSATRZ CLUB24/5 

を価¥69,000 

定価 ¥19,800 

特価 ¥16,800 


ROLAND CM-64 

SHARP CZ •甜 Ml 


定価 ¥129,000 

ホイ ffiy ク G Qnn 

TEL CALL!! 

化 1 田! 中と0, oUU 

特価 ¥22,800 

音源とセットならさらにイ直引きます。 

定価 ¥39,800 

特価 ¥32.800 


(Basic House スリジナル A- ドウエア） 



1 化け 日/ IBch 、 高速 A / D コン八一夕 ¥1 2ft 000 

( Xbas わ、 XC 、 アセンブラ用ライブラリ付) S ) 卞 

1 2 bit 4 -l 6 ch 、 高速 D / A コンパータ 

( Xbas わ、 XC 、 アセンブラ用ライブラリ巧; i ) 

発売予定 

1 化け紙燥型、パラレルインターフエース 

( Xbasic 、 XC 、 アセンブラ用ライブラリ付属） 

¥68,000 

6の抓 CPU ボード ( Machl 郎） 

( HDB 41 卵/1日 MHz 使用/ CP / M 邮エミュレータ巧 肋 

¥98,000 

八ン デイ プリンタ (Handy RInJak ) 

(巧 用インターフてース、ソフト巧属） 

¥24,800 

ユ ニ八 ー サル ポー ド 

¥6ぶ00, 

ビデオボードケー•ス 

に Z - 祀 VI をかがけにしまず。） 

¥9,800 



ISbit IBch 、 高速 A / D コンバータ 

¥118,000 

12 bit 4 ch 、 高速 D / A コンバータ 

¥98,000 

1目 b は 給 保 型、パラレルインターフェース 

¥42,000 

GPI 白インターフェース 

¥58,000 

巧 用 8 bit A/D 良 Mp けパラレル I/O 

¥19,800 

八ードディスクインターフェース 

¥16,000 


(Basic House ブリジナルソフトウェア） 



曰 ASIC お張関数パッケージ 

¥9,800 

C 言語ライブラリ 

(お狼関数パッケージの C 哲語版） 

¥6,800; 

曰 ASIC 拡張関数パッケージ 

¥14800 

ディスクキャシャー 

(SASI HDD と FDD のアクセスを离速化でをまず。） 

¥6,800 

CP / M 郎 K エミュレータ 

( HumanB 日 K 上から CP / M 6 日 K のコマンドを実行できまず〇) 

¥19,800 


I 株式会社計測技研/ BASIC HOUSE 
干321板木朦韩陪 ilT 竹林 503-1 



































































































OA 曰特選〜 XB 日日日日シリーズ tz ツ h ★本が•ディスプレイセットでお買い上げの方にはゲームソフト2本付 


① X68000XV1 

• CZ-634C-TN 

• CZ-6I4D-TN 

• MD-2HD 20 ネ女 


ぶ ) (-WINDOW 搭載!！ 


定価合計 ¥ 503,00 广を価合計 ¥653,000 

特価 

¥TEL 下さぃ•グ¥ TEL 下さい♦グ 

☆本体、 モニター のみの方は、さらにお巧くなります。 


③ X68000XVI-HD 

• CZ-644C-TN 

• CZ-6I4D-TN 

• MD-2HD 20 枚 


(3)X68000 PROII 

♦ CZ-653C - 巨 K/GY 

♦ CZ-606D - 巨 K/GY 

♦ MD-2HD 20 か 


■ SX-WINDOW 巧巧 // 


ま : 価合計 ¥ 364,800 


★X 閒 000XVI お買〇上けの方にちれなく 
« 憧 3^ll フ □ たッヴー (MB 郎 881RC16) をプレだ： /^■ レます // 


特価 ¥218,000 



④ X68000PRO 

II-HD 

• CZ-663C - 曰 K/GY 

• CZ-60 日 D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 


ま価合計 ¥510,000 


まくてま示できま甘ん。 


X68000 

SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI I/F 装備 

• 80M 目ハードディスク 

搭載 

• 3M 巨大容量メモリ装備 
•高解像度グラフィック 


• 5X-WINDQW 巧 K// 


ilfi 


(5)X68000 

SUPER-HD 

CZ-623C-TN (チタン） 
CZ-6I4D-TN (チタン） 
MD-2HD 20 枚 


定価合計 ¥ 633,000 

特価 ¥366,000 


XB8000 特選 OAB セット * 本体のみ単品 OK// 


® 阁麻顯① CZ-604C-TN ( 新品） + CZ-606D-TN ( 新品） 

烟爬闕 13 もット限り 1 .4$ffi¥268,000 

③ CZ-604C-TN ( 新品） + CZ-6 1 4D-TN ( 新品） 

特価 ¥306,000 



II セット限り1 … — 

③ CZ-603C-BK ( 新品） + CZ-603D-BK ( 新同品） 

特価 ¥218,000 


賣就圆逸な®を留夕 


13 セット限り 

店 ) CZ-612C-BK ( 新品 ）+ CZ-606D-B K ( 新同品） 

12 セット限り I …… 特価 ¥227,000 


— - イサ luu 干 ij ロロ juuu 」 ^^ 〇のかの ^2 )«、 にセット限り I 特価 ¥227>000 

オー！:ーブレイン 「全国通庶 

* 幅広^儒揃えかせあれ夕お^85く &&いネ/ 巧 03-5 朗 8-3621(0^ ノ 



★ 全商品保な書が。専門のアドバイザーがわをがの二ーズじ規切に対応します。 
★ 巧期不庭 • 抬送トラブル等に迅速に対応し、即交あさせていただきます 0 
★ を料は、着 ♦ ムいとなります。 


> ごま文、わ巧合せは • •• 毎日午前 10 時から午後 8 時まで 
> 下お - 頁取は巧おで見巧りしてわります。貴任を持って下取りさ廿て巧きま 
> 商品のわ届けは … 入を巧胁を、即日発送致します。 


周辺磯器コーナー 


ブリン ター セット コーナ— 


] 


X 郎〇邮用ソフトウェア ー• コーチニ 1 


• C2-6PVI (がービデがりパー） 

を価 ¥198,0抑 . ►特值 ¥ 147^800 

• CZ4PC3(24 ドットおち写カラ-プリンタ-) 

を価 ¥ 的,扣〇 . ►特価 ¥ 52 ぶ 00 

• CZ>8PKI0(2 化•ン漢字ドットプリバー • 13靴） 

を価* 97,800 . ►特值¥ 70,800 

• CZ-8PGI (24 ピンカラ—漢字ドットプリパ-•扣做 

を価 ¥ 口0,000 . ►特任 ¥ 91 ぶ 00 

• CZ4PG2(24 じ々ラー漢字ドットプリバー • 13晰） 

を価¥160,0邮 . ►巧® ¥113 ぶ 00 

• 10*735X8 けラーイメージェットプリバー) 

を価パ48,000 . ►特化 ¥16 み 000 


(DCZ-2I2BS(BUSINESS). ま® V 68,000►がが 53,000 


③ GZ ぶ OBS(DATA). 

(|)CZ-2l5MS(Sampfrig). 

®CZ-22IHS(NEW PmtShop) 
を CZ- の 7BS(T0P 巧巧を打） 

(DCZ-226BS(CARD). 

③ CZ ぶ 3GS(ConimunicabK)n) …’ 

(DCZ-2I3MS(MUSIC). 

敏の1 1 LS(C compter). 

®C*TRAGE ( キャスト ) . 

@EW ( イースト） . 


••を® ¥ 58,助0►特価¥ 45,000 
••を 17,邮〇►巧巧¥ 13,800 
-tffiv 10,助0►巧 ff¥ 15,500 
••ミ证 ¥200,000►巧® ¥15WI00 
••ま価¥巧9,扣〇►巧価¥ 23.000 
••ミ価¥ 19,抑ルがが11も畑 
••を価¥ 18,阳〇►特価¥1ん说0 
"tm 39,朗〇►特価¥ 31.000 
••を®¥ 68,000►特価¥ 52ぶ)0 
••を価¥ 38,朋〇►特«¥ 29,000 


特 選 


品 


ICZ ぶ PC 5 ( 48 ドット熱転写カラ - 漢字プリンタ -) 健価 ¥ 96 , 8 〇 0) 安くて表示できません 0 


X郎日日日用周辺機器コーナー 


参 CZ < 6 日日 

fCZ-6BEIB 

• CZ-6BE2 

• CZ-6BE4 

• CZ-6BF1 

• CZ-6BGI 

• CZ-6BIVII 

• CZ-6BNi 

参 CZ"6 肌 

• CZ-6B0I 


旧 MIISRAM ポ - ド ..• け 35,00C ) ►特が化谢 
IBM 増郎 AM ボ - ド …(V 28,001 1) ► 特が却 ,200 
2MBi| 前 AM ボ - ド .• け 79, 抑の ► 巧が 581700 
WBIISRAM ボイ .. け 138,00 の ► 特が E 撕 
増技用 RS*232C ボ - ド • け化 800) ► おが 36,700 

GP.IB ボ-ド . (V 59, 邮〇 )► 特が伯 , 抑 ) 

MIDI ボイ . け 26,80 の ► 谢 i¥19,200 

ス知ナ用パラレルボ - が化的 0) ► 特価 ¥ 21,700 
说がプか / が - 卜 •••(¥ 79,80 の ► おが 58,700 
ユニパ - かり / 〇ボ - ド " け 39, 刪 )► 巧が巧 ,200 
パ 2 化 81/ 日 K あ曲 /0 ボックス ......... け 88,000) ► 特がが 700 

•CZWBK カラ … イトジ . 21 ットけ 69, 關 0) ► 特 « が 501700 


• CZ-8NM24 

• CZ-8NT1 

• CZ-8NSI 
ICZ-6BCI 

• CZ-8TM2 

• CZ-64H 

• CZ-6TU GY/BK 

• BF-68PRO 

• CZ-6M0I 

• CZ-6BSI 

• CZ-6BL2 


マウス . 6,咖)►おがん700 

巧スがノクボ-ル "(V 9,80 0) ►特がも700 
ヵト(メ-ジス•••け 188,00 0) ►巧が1341700 

FAX ボイ……•…け巧, 800) ►特が化孤 
モデム：じット…… け が180 0) ►特が巧,700 
1|技"-ドディスク...け120,00 0) ►巧が 8(,700 
RG 日システムチュ-卜け33,10 0) ►特 f が23,700 
化 ltCRT 7 W " け 19,扣0)►おが14,700 
そ的ディスクと7卜..け側,0日日)►巧が滿700 
SCSK ^ J - な-が-ド .け 巧,卵日)►特が21,7的 

LAN ボ-ド .......... ( V 298,00 0)^^ i ¥21 i , 700 


通信敗売じよるご購入方法(わ電話でお申し込み下さい。） 


現を一巧ネムい 


][ 


クレジット 


]L 


巧込先 


M 巧»込： Wfl 巧いじてお汾込下さい 専用のわ申し込み用化をおおり巧しミす 

ホれ WU わ客巧弓とシリます のて、也•巧奉1两をこだ乂 •巧巧のうえ•二 

巧を HW :はか•巧:を、巧お番ち•なおる、使用巧お下さい 

メティア W をわ！!タホ义のうえ、現を書规こ ♦未成キ巧の方は•巧«おのこホ份を 
て当れよておぶり下さい 巧けてからわ申し込み下さい 


•第一れ業巧巧巧巧巧ま巧 
(普） 1376679 才ーェーブレイン 
• W 日巧用を/* 本庙 

(普） 334833 才—ユ—ブレイン 


★クレジットは I 一 60 回仏いで月々 5 , 000 円よりご自おじ股ま:できます 0 


DATA 増設 RAM ボード 限定 


PIO"6B 白 -A 
定価 f , 

V 25,000 i I 



参 2MB 増お RAM ボード 
PIO-6BE2-2M 

を価 
V 50,000 



• 4MB 増拽 : RAM ボード 
PIO-6BE4-4M 

を価 


¥88,000 



特価¥16,800特価¥33,如0特価¥58,300 


八ードディスク 


★その他特価品有/ TE し下さいク 


■シヤ-プ CZ-64H - 
CZ-68H- 
■ 口巧7ク LHD-200 
圍アイテム HXD-040 
HXD-042 


特価 ¥ 86,000 
特価 ¥118,000 
特価 ¥218,000 
特価 ¥ 88,000 

特価 ¥ 95,000 


■アイテック •TX-80 .•..特価 ¥ 77,800 
価巧 •Tx.UD お ■¥ 97,800 
応談 •TX.180 掘 ¥130,000 

★SCSI ボ-ド . 特価¥ 22,000 


オーエ~ブレイン今月の特価品//台教限をお早目に/. 


• KGB-X68PRKIM)2 け巧 .00 〇 )… 输 ®¥ 42 ぶ 0 


PRKIHM け 90.00 0) … 输 i¥ 70,200 
PRKW)6(¥I25 .ooo) … 特值 ¥ 97 ぶ )0 
PRKIH)8(¥i6o,ooo) … 输 ®¥12 側 0 
PRKII-12 け 85, 助 0) … お值 ¥ 66,300 
PRKII-14 け I 抑 ,00 0) ••• 巧值 ¥ 93 ぶ )0 
PRKII .化け 155.00 0) … 输 ¢¥121 期 0 
PRKI り 84130,000) … お価 ¥1 伯胤） 


• MC-6888 IRC け 38.的の". 特伍 ¥ ! 


《 mi 巧ツール》 • 。コンパイラ PR 068 KV .2 
ホ•¥ 44.800 CZ - 245 に 
. 巧価 ¥ 33* 000 

< C ■謡 >* C & Professional Pack 
か i ¥ 58.000 

. 斯 1¥40500 

げ-タベ-ス> • CARD PR 068 K Ver . 2.0 
ま 29.800 CZ - 253 BS 

. 巧*¥ 21>000 

<奋楽 >*Music studio PR 068 K Ver . 2.0 
ま《¥进.助 0 CZ - 261 MS 

. «巧¥ 21。00 

< CG *>-； U >* CANVAS PR 068 K 
を《 ¥ 29.800 CZ - 249 GS 

. m 


< iiff>«Tlapotion PR 068 K 
を《¥ 22.800 


CZ - 2588 S 

轉《 ¥17, 


のープロ> • Multiword PR 068 K 
を a ¥ 32.000 CZ - 225 BS 

. 特優 ¥23, 


けラフかか•む STAFF PR 068 K Ve 
(•> 1 * フト)定価¥ 58 .脚 

. «僅¥化 


巧 •¥22,200 


<グラフイツか • C * TRACE 胡 Ver . 3 .( 
を僅 V 98.000 

. 特が B み 


中ちパソコン 


ユニット 


PC-980IRA2. ¥ 198>000 より 

PC-980IRX2. ¥ 130,000 より 

PC-980IVX2I. ¥ 1 25X)00 より 

PC-980IVM2I. ¥ 90,000 より 

PC-980IVM2 . ¥ 75,000 より 

PC-980IF2. ¥ 18,000 より 

PC-980IEX2. ¥ 130,000 より 


PC-286L …… 
PC-286LS …. 
PC-880IFH •- 
PC-880IMA- 

X68000. 

X68000(HD)- 
XI 夕ーボ Z1I •• 


會レイン?謂離的 


PC-980IUV2I. ¥ 65,000 より 

PC-980ILV2I. ¥ 93,000 より 

PC-286V. ¥ 75,000 より 

PC-286VE. ¥ 80,000 より 

その化 ♦ 巧巧り，わ閒い合せ下さい。 


¥ 80,000より 
¥190000より 
¥ 18,000より 
¥ 25»000より 
VE 110,000より 
¥160,000より 
¥ 28,000より 


aoc 

3XX 


• FD-IIS5D(5 インチ）……¥ 

• FD-II55C けィパ》……V 

• FD-II65A けイパ）……¥ 

• FD-11370(3. 5イー）.…¥ 9,0( 

• D-5 1 化 H (5 インナ 40MB) • • ¥ 29.0( 

• 0-3142(3. 5< W-40MB)V 29.0( 

• D-3I 姑じ.5インチ幻 SC) .…¥30.0( 


FM77AV40EX- 
200 ライン CRT... 
400 ライ XJRT- 
扣巧プリンタ ••… 
135 巧プリンタ … 


¥ 15,000より 
¥ 8,000より 
¥ 30,000より 
¥ 15,000より 
5,000c 


• 外付 8 インチがライブ " 
• 外付 5 インチ 2 ドライブ - 


¥ 20 , 0 ( 

¥30,0( 


¥ 35,000より 


■流通ま情により、広舍表示よりお巧くなる場さもございまず。まずは、お巧話下さい0■ビジネス•ゲームセットをございまず。 


価格じ自屋あり： 






















































































































































MIDI 巧応ゲームの S 巨(効果音)は ADPCM 
や FM 音源を使用してし續东 MIDI 音源を増や 
ずと接続機器が多くなり接続の矛盾が生じまず> 
SX - 巳日 MIX の専用 S キサーを使用ずれば X 


オーティオミキサー破張キット 
¥8,240( 送料、税込) 

すでに SX -68 M ( MIDI ボード）をわ持ちの方の 
為に ''才ーディオミキサー"化巧キットも用意 



6邮邮の LINE OUT と MIDI 音源の OUT をミ 
ックスし、素晴らしい木ーディオ環境をつくりま京 
(仕様) 

■才ーディオミキサー/入力： MIDI 音源用 STEREO AUDIO 
IN XI ( RCA ピンプラグ)、内蔵音源用 STEREO AUDIO IN 
Xl ( ミニステレオプラグ）出力 ： STEREO AUDIO OUTXl 
( RCA ピンプラグ）■オリジナルスロットカバー(グレーまたは 
ブラック）■ステレオコード （ Im ミニステレオプラグ） ^ SX - 
68 M (システムサコム社製） X 68000 用 MIDI ポード■聰くだ 
けソフト/ Mu - し Musicstudio PRO -68 K ( SNG ファイル)、 
MUSIC PRO -68 K ( MUS フ アイ J レ)、 MML (0 PMD フ アイ J レ)、 
ミュージ郎 (98 用 SNG ファイル)、スタンダード MID ロアイル (MID 
ファイル似上5種類のデータを統み込み再生することができます。 


しました。 


ぉを意： CZ -6 BM 1( シャー 
プなが MIDI ボード)じお 
りがけることはできません。 

(化な） 

■オーディオミキサー 
■オリジナル 

スロットカバー 
(グレーまたはブラック） 
■ステレオコード 

( Im ミニステレオプラグ） 



版巧方法は通馆販売のみです。お申し込みはが巧おををご利用ください。 
•郵便振替口座番号、、まま 1-651415 株式会社サンミユージカルサービス" 
法意:仏込手数料はわを様がご負巧してくどさい。(有をの仏込通知♦を使用） 
♦かま事項の記入 

住所、氏を、巧話番号伯宅及びを社 M ム込を觀スロットカバーのを(グレーまた 
はブラック）をご紀入してください。 


ミ 通 MUySlCML SlWHCl 

丈 1 S 〒け 4 東京都世田を区池尻 3-21-28 池お成がビル 

TEL03-3419-8839 

XB 8000 MAC 開発スタッフ募集/ 



8000 がしゃべりお 

SPEAK SYSS 


細。。。の〕マンドラ端 

FANCTION CALL 


♦かな义字を巧生する SPK デバイスドライバー 
かな文字のファイルをコピーすると說み上げます。 
♦メモリ上のデータを巧生する PRG ドライバー 
指定された區間を連統して再生します。 

♦PCM と BAT ユーティリティ！ 6 本が属 
SPEAK ユーティリティを使用して 
SPEAK おはよう 

と入力すれば「おはよう J としゃべります。 
♦レクチャーが属 

使用法を実おに操作しながら簡単に学べます。 

♦ Di SS-P のデータも再生も再生可能 

今回、案内がの届かなかった DiS S-P 
のユーザーは現をの住所をご連絡下さい。 


♦アセンブラや コン バイラ不要 

コマンドラインから入力するだけで I 0 CS . D 0 S . FE の 
みファンクシヨンコールを簡単に呼び出せます • 
♦テキスト苗面に四ちおをおくま式が 

CALL TXB0X Al = 0. if , 0.ff, 0. ir , 80. if , 80. ff , SFFFF . if ； 
♦戻り值はバッチファイルで使用可能 

D0 のワードデータが参照できます。 バッチファイル 
に組みをめば简単なプログラムの製作も可能です • 
♦レクチャー巧長 

使用法やファンクシヨンコールに必愛な知識を実睽 
に操作しながら簡単に学べまず， 

♦ま苦な実用が 

レクチャー全ホがバッチファイルで蕃かれているの 
で誰でも參照し、利用できます， 


通信 

販売 


商品名を明記して郵便振替又は現を書留で 
ご注文ください。（税込 • 送料サービス） 

( 郵®振替東巧 8-404042 ) 


サザンエンタープライズ 

干 142 東京都品川区戸越 5-1H7 TEL‘FAX 03-37 目卜 3932 




























A 魄 ESS 


あなた の忍 B8000 が 

ちがリ ワークステーシヨンに/ 


f /// M 70 アクセラレータ 




ポードスペック 

• V70 CPU 20MHz(/iPD70632) 

• V70 AFPP ( が D72691) 

フローティング • ポイント•プロセッサ 

• DRAM 2MByte 

同ーページ内アクセスは No Wait 

• SRAM 128KByte 
X68000 と共有 

同捆ソフト 

• アセンブラ • ソースコードデバッガ 

♦モニタ ♦フロートエミュレータ 

オプションソフ h 

• C コンノくイラ 


フローテイング •ポイント•プロセッサ 

AFPP 標準搭載 
最速 10MIPS"5.8M FLOPS 
無恨の可能性を秘め 


•《2 



この冬忍巳8000上(こ 
\no のあらたなる/巧一をあ 


V 70 :レジスタ-レジスタ間基本命令、 NOP 命令（実測） 

《2 AFPP : ベクトル/行列演算(倍精度)、が D 72691ユーザーズ•マニュアルより 
■本製品は、有限会社アクセスと株ホ会なハドソンの共同開発製品です。 


難アクセス 


〒101東京都千代田区神田神巧町 1-64 
神保町協和ビル 7 F 
巧 03 (3233) 0200が） FAX .03 (329 1)7019 



















て^ ち•は 

制巧 句 一@ 


パソコン/りープロ通信ネットワークサービス 

j&p[}g©^ 剛 



吗 ss ; 微 -。 


片山巧也さん 30歳 

( JH 001368 パタリ □) テクニカルライター 


J 邑戶 HOTLINE の SIGO 戶をされている片 
山さん。テクニカルライターとして精力的に仕 
事をこなされると同時に、機械-法律を扱うラ 
イターとして、そして自ら主催ずる草の根ネッ 
h ワークの SYSOP として八面六臂の活躍で 
ず。さずがはネッ S ワーカーとち言える片山さ 
んの通信生活をのぞいてみました。 


公私ともどもネットワーカー。通信がちんだ生え巧きライター。 


片山さんは、毎曰 S 回必ず通信とれるとか。 J 这 P 
HO 下 LINE はもちろんのこと、他のネットや仕事で 
取引先と活用しているクローズドなネッ[-ワークまで、 
自分あての電子メールを確認ずるためだそラでず。ま 
さに片山とんにとって通信は、なくてはならない仕事 
の道具といえる巧在でず。 

「通信の上でいろいろな方と知りちいになれて、それ 
が仕事にち役だっている。それがなによりの通信の; 

リ、ッ K でずね」と語る片山さん。通信の上での意見が 
目にとまり、仕事に結びついたことわおありだとか。 
大学を出でずぐに大手電機 ><— カーのマニュアルを担 
当。それ来コンピュータとは切ってち切れめ仲。 

HO 下 LINE でさまざまなテクニカル情報を手にいれ 
られることもあるといラ片山さんは、まさに通信とと 
ちに育っでさた、曰本のテクニカルライターの創生期 
からの生え抜さライターともいえる存在でず。 

「通信」へのかかわりは、いまでは STAR FAX と 
いラパソコン用 FAX ボードのマニュアル-パッケー 
ジなどの仕事に結実。 

奥様とも、 HOTLINE の電子メールで知りあわれた 
といいまずから、まさに仕事とプライべートの両面で 
H 日下 LINE は片山さんの生活の中瓜でず。 

もともとは八ンタ'ごて少年だったといラ片山さん。そ 
の経験が活さてか、今ではみずから章の根ネッ h ち開 
設。とくにこのネットでは、クローズドなライターだ 
けのボードを設定。仕事上での情報交換に活用されて 
いるとか。このネットは今や発展成長し、商業ネッ h 
として再出発ずるといラ計画まであるそラでず。 

「最近やっと通信の上で素直に自己表現でさるよラに 
なりましたからね」とおっしゃる片山とん。言葉だけ 
でコミュニケー S ずるパソコン通信は、片山さんにと 
ってもっとも自分を出せる ディアなのかもしれませ 

/\Jo 


が 




巧レチな片山さんには、 HOTLINE © 
多様なヴービスがジャス h フィット。 


★曰 本全国の情報をネッ S ワーキンヴで手に入れる。地域ボード 
を片山さんのお気に入り。 

* S I G 間の交流にも熱化\な片山さんのまわりには素敵なネットワ 
一力一がいつぱい。コ S ユニケーシヨンはすべての基本です。 
* 仕事のツールはネツ h で探す。 XMODEM があるのでフ iJ - 
ソフ S を手に入ります。 


J 这 P HOTLINE へのご入会はスタータキツ KC 。 


お巧めは、下記のお店へ。又は現金書留じ 
て、¥3 . 日00+¥90(消費税3%)二¥3，日90を 
事務局までお送の下さい。 

すぐにスタータキッ S をおをのします。 

,朴け〒日56大阪お良駆0本橋圃-卜5上新電機株式会社 
J 居 P HOTLINE 事務局宛 TEL .(06)632-2521 



スタ-外ットのお求めは J SP 备店でどうぞ。 


巧を店 
町田店 
八王子店 
立川店 
本厚木店 
富山店 
をが店 
寺地店 
大須巧 
テクノランド 


東京都;'まを区這玄巧 2 T 目巧を4号な (03) 3496-4141 
東京都町田巿巧野 1 T 目39を16号な (0427)23-1313 
あま都八王子巧舰1番1号ノながごう 7 F 狂 (0426) 26-4141 
東ま都立川市幸町 4-39- 1 巧の 425)%-4141 
厚木巿中町 3-4 - 30(0462)25-1548 
富山巿掛尾町3弧番地巧 (0764 に2-日033 
をお巿入 ；: L 2 - 63 巧 (日 762)91-11 30 
金が巿寺地2 — 3 巧の 762) 47-2524 
名古屋市中区大須4了目 2-48 な (052)262-1141 
大阪お浪速区日本巧5下目6番7号 巧の 6) 634-1211 


メディアランド 
コスモランド 

U . S . LAND 
ビジネスランド 
お田店 
高槪店 
くずは店 
千里中央店 
语ま富田店 
樓屋川店 
藤井寺店 


大阪ホぶ速 区 日本巧 5 T 目8番26号な (06) 634-1511 
大阪巿;良速 区 難放中 2 T 目1番17号な (06) 634-3111 
大阪市';良速 区 日本需 JT 目9 を 15号な (06) 634-1411 
大肢巧北区巧田 H -3 て 巧が前第3ビル 目 近(日 6) 348-1881 
大阪巿化 区 小松原町！一1日な (06) ：362-1141 
窝槪巿高概町11番16号な (0726) 85- 1212 
か方巿楠菓巧国巧15番2号 巧 (0720) 56-引引 
呈中巧新干まま吼 -3 SEM 州 U PAL 潘'街 4 F 巧 (06) 834-4141 
高槪巿大巧巧24 - 100(0726)93-7521 
辖屋川市按田 ； r 4 — 200(0720)34-1166 
藤井寺巿岡 2 T 目1番33号 巧 (0729) 38-21 11 


岸ネ日田店岸ネ日田巿±生町2451- 3 巧の 724)37- 1021 
さ/^みがばん館巧戸市中央区八健通 3-2- 16 巧 (078)231-2111 
西宮店兵庫県西宮市河原町5 - 11巧 (0798)71-1171 
イ尹丹店巧丹巿昆陽池1 - 63 巧 (0727) 77-引01 
姫路店姫お巿ま延お T 目懼をちをを盤を南ピル 1 F 巧 (0792)22-1 の 
京都寺町店を！肺下郎寺禍仏光寺下ル則:須之听4 低 (日 75) 341-3571 
ま都近鉄店ま都ホ下ま区卽通 t を下ルまを'い躺7脚が 075) 34 1-576 弓 
ネロ歌山店ネ日歌山巿元寺町4下目4番地 巧の 734)28-1441 
ま良1ばん館ま良巿=を町478 - 1 巧の 742)27-11 11 
郡山インター店大ネロ郡山巿横田的3 — m (07435) 9-2221 
能本店熊本巿手お本巧4 -じな (096) 359-7 如0 























SHARP 



16 MHz 6800 0. 觀密度メモリが:張環境 、 SXWINDOWverlM 
総恍•劇造性の具現化、ユーザーインターフェイスの探求。 

祈しい「ェクシヴイ J がこ 0) コンセブトをどう雖展させた力、 -〇 


PERSONAL WORKSTATION 


本が+キーボード+マウス•トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）樵準伽が368,00014(税が） 

81 MB HD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）憔準価そみ518,000円（税別） 


SUPER 本が+キ—ポ—ド+マウス•トラックボ—ル PR 0 II 本が+キーボード+マウス 

CZ - IHMC - TN (チタンブラック）巧が:怖悅348.000円(税别） CZ -653 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）巧雌化が2放.000円(おが》 

81 MBHD タイプ CZ *623 C - TN (チタンブラック）巧準化が498,000円(税別） 40 MBHD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）巧お化格395,000円(稱が） 


み fr *.. •'ぶ ，.も. パ..パ‘ - / い ジ ， T よ*‘ r • •ら 祝 ミ t され 

がか和わせは…巧子な器巧矣本部システム巧器を巧部〒弓が大阪巿阿倍琴区長麥巧2/を23号包伽)を2卜のが太巧寒、お子巧器夕本邵 AVQ シスを AW 制佳をを〒化2ま竞辄新商ち巿を八铺巧8お化 15(03)32 抑-1161けれ表). 
ぅパかうみけ苗 如* •ータ な •.ぶ が产 V '， 化石'-、 す. 中'. I . 


T 491021 が 12606 
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